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„BUSINESS AS USUAL' 


T rebuie să vă mărturisesc o descum¬ 
pănire. Acum, după ce am scris re¬ 
cenzii la Civilization V şi la Arcania: 
Gothic 4, am ajuns să am o nedume¬ 
rire pe care nu vreau să o văd deve¬ 
nind teamă. Aşa că vă voi vorbi deschis. Până la 
urmă, în viaţa mea, voi îmi sunteţi incredibil de 
aproape. Oricât m-aş ascunde după un preţ pus 
pe nişte foi de hârtie, adevărul gol este acela că 
vouă vă dedic cea mai mare parte a fiinţei mele, 
faţă de voi am cel mai mare angajament de ener¬ 
gie şi idei din tot ceea ce fac. De aceea nu pot 
pune un văl de amăgire între mine şi voi. De ace¬ 
ea, acest văl nu poate filtra adevărul, mai ales în¬ 
tre mine şi eu însumi. Voi gândi cu voce tare, ne¬ 
mijlocit, ca să mă puteţi auzi. 

încă de la articolul de Fallout 3 mi-am dat 
seama că aşa nu se mai poate. Mai ales în cazul 
seriilor de jocuri cu tradiţie, ce au făcut istorie şi 
au creat legendă, degradarea calitativă adusă de 
titlurile recente ce le continuă m-a pus în faţa 
unei mari dificultăţi jurnalistice. Am simţit nevoia 
de a scrie critic, de a face comparaţii elocvente, 
de a fi devastator în prezentarea şi deconstruirea 
mecanismului prin care unele serii admirabile au 
suferit ceea ce am considerat din adâncul meu ca 
fiind o prostire. Adică rezultatul unei simplificări 
dictate strict de interesul comercial şi „sprijinite" 
uneori de o incompetenţă de marketing uluitoa¬ 
re. But they got away with murder, şi vânzările 
variantelor noi, cretinizate, dumbed down, ale 
unor titluri ce continuă serii iniţial geniale, îmi 
arată că trebuie să schimb ceva în abordarea 
mea. Dar, pot eu oare să laud, să mă screm să gă¬ 
sesc lucruri bune, uitând de mine şi de tot ce am 
preţuit atunci şi preţuiesc acum şi mai mult? Pot 
eu să mă schimb după chipul şi asemănarea cere¬ 
rii şi ofertei, părăsind pustia în care m-aş lamenta 
acuzator precum Botezătorul? 

Posibilă opţiune: abordarea manierei profe¬ 
sionistului cu obiective precise, trasate în terme¬ 
nii probităţii economice. Scopul articolelor mele 
ar fi de a vă informa cât mai cuprinzător posibil 
asupra calităţii unui joc, oferindu-vă datele nece¬ 
sare pentru ca voi să luaţi decizia esenţială: îl veţi 
cumpăra sau nu? La asta s-ar putea reduce tot, eu 
scriu ca voi să ştiţi cum să vă cheltuiţi banii. 

Astfel, revista ar căpăta un deosebit caracter utili¬ 


tar, iar valoarea economică a produsului nostru 
jurnalistic şi-ar atinge maximul. Angajatorul meu 
ar jubila, cu siguranţă. La fel, probabil, şi o bună 
parte din voi. 

Dar eu, nu. Eu cred că pentru cei mai mulţi 
dintre noi jocurile pot fi una din foarte puţinele 
şanse de a ieşi tocmai din cercul gândirii exclusiv 
materiale, de a sparge tiparul principiilor de viaţă 
pe care le luăm ca un dat ce nu poate fi provocat, 
de a înţelege ceva de dincolo de realitatea în care 
alţii ştiu mereu mai bine ce este potrivit pentru 
tine şi alcătuiesc lumea după cum cred ei că 
TREBUIE să crezi tu. în unele jocuri există şansa 
de a vedea mai mult şi de a înţelege mai mult de¬ 
cât vezi. Iar asta pentru că unele jocuri sunt năs¬ 
cute, nu făcute. Unele jocuri sunt create, nu 
fabricate. 

Creaţia. Oriunde o găsesc şi oriunde reuşesc 
să-mi deschid ochii către ea, îmi dă viaţă, suflu, 
îmi întăreşte bătăile inimii şi îmi ascute mintea. 
Sunt dependent de creaţie aşa cum depind de 
Creaţie. Şansa contactului direct, nemijlocit, cu 
creaţia, îmi este oferită de unele jocuri în integra¬ 
litatea lor, de altele numai prin părţi, amănunte, 
mici străfulgerări şi răsfrângeri. Dar şi atât îmi 
este de ajuns ca să simt iarăşi şi iarăşi imboldul 
de nestăvilit al mărturisirii creaţiei, aşa cum am 
văzut-o şi am putut-o înţelege, ici şi colo, prin pu¬ 
hoiul titlurilor aflate la vânzare. 

„Cum e jocul ăsta, e mişto?" este o întrebare 
pe care o aud tot atât de des pe cât aud oameni 
punând întrebarea „Crezi în Dumnezeu?" Reacţia 
mea - o ridicare din umeri însoţită de un zâmbet 
uşor enervat. Nu am un răspuns la astfel de între¬ 
bări. Eu nu pot nimic mai mult decât să mărturi¬ 
sesc creaţia şi Creaţia, aşa cum le găsesc şi pricep. 
Ele nu pot fi rupte una de alta, iar aici se află o 
taină care mă face de fiecare dată să mă luminez 
de bucurie şi să mă duc la calculator, ca să vă 
scriu. Nu sunt un redactor, sunt un mărturisitor. 

Iar asta, îmi dau seama, am fost de când mă ştiu. 
Trebuie doar să mă ascut şi mai fin în a surprinde 
semnele creaţiei - căci tărăboiul neguţătorilor şi 
liniştea creatorilor se împletesc teribil în industria 
asta a jocurilor, numai bine ca să te deruteze tot 
mai mult. Dar, aşa a fost dintotdeauna. Nici eu nu 
mă schimb. Treaba merge mai departe. 

„Business as usual". 

■ Marius Ghinea 
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In cazul verdictului dat unui joc, nota finală 
este obţinută dintr-un calcul simplu, rezul* 
tatul fiind dat de media notelor acordate la 
categoriile Grafică, Sunet. Gameplay. Multi- 
player, Storyline şi, cel mai important. Im¬ 
presie personală. Cum rezultatul final este 
cam tot ce contează, am decis să nu mai în¬ 
cărcăm căsuţa tehnică cu prea multe detalii. 
Nota finală spune tot. 
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PRINS 


KiMO 

1 Caii of Duty: 

Black Ops 

2 Fallout: New Vegas 

3 UFC 2010 


Koniec 

1 UFC 2010 

2 Fallout: New Vegas 

3 Caii of Duty: 

Black Ops 


cioLAN 

1 Fallout: New Vegas 

2 Lionheart: 

King's Crusade 

3 Pokemon 
HeartGold 


Marius Ghinea 

1 Fallout: New Vegas 

2 WRC 

3 Caii of Duty: 

Black Ops 


Caleb 

1 Fallout: New Vegas 

2 Caii of Duty: 

Black Ops 

3 Shank 


BogdanS 

1 BenQ MX810ST 

2 Logitech Wireless 
Gaming Mouse G700 

3 BenQ XL2410T 


De asemenea, îi urăm bun venit 
în rândul colaboratorilor LEVEL 
lui Cosmin Aioniţă, fost membru 
al acum defunctei XtremPC. Să 
fie primit. 
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n Velvet Assassin avem ocazia să intrăm în pielea şpi- 
oanei Violette Summers, aflată pe ştatul de plată al 
unei agenţii britanice de spionaj. Un aspect deosebit 
al poveştii, dat chiar de începutul aventurii, este acela că 
Violette ni se prezintă, iniţial, în comă. Şi cum stă ea cu¬ 
minte şi visătoare pe pătuţul ei de spital, începem să-i re¬ 
trăim misiunile din trecut de sub pleoape. Pare ciudat, 
dar poate fi un început promiţător pentru o poveste de 
zile mari. Misiunile nu au continuitate, iar prin fiecare ni¬ 
vel există tot felul de obiective bonus şi obiecte bune de 
colecţionat care cresc experienţa. Cu punctele de experi¬ 
enţă acumulate îţi poţi îmbunătăţi apoi abilităţile, produ¬ 
cătorul încercând astfel să-i dea jocului un aer de RPG, 
oricât de neînsemnat sau nepotrivit ar fi el. 

Când te gândeşti la shootere third-person îmbibate 
cu elemente de stealth, jocurile din seria Splinter Cell îţi 
vin imediat în minte, deoarece sunt exemple perfecte ale 
genului. Pe primul dintre ele l-am dat chiar şi în versiune 
full. Prin comparaţie, lui Velvet Assassin îi lipseşte, parcă, 
o mecanică de joc mai detaliată. Mecanica furişatului pur 
şi simplu funcţionează, de unde rezultă că jocul a fost 
conceput cu gândul la cei mai puţin răbdători dintre noi. 
La fel şi lupta. Ai la dispoziţie o serie de arme, însă cea 
mai bună şi mai eficientă dintre toate se poate dovedi a 
fi cuţitul. Dar atenţie, pentru că în multe cazuri uciderea 
unui soldat nazist poate necesita mai multe lovituri de 
lamă. Lucru deloc liniştitor, pentru că imediat după apli¬ 
carea primei lovituri acesta poate ţipa, dându-te de gol. 


08 ŞTIRI 

SPECIAL 

12 ONIOMANIECONSOLISTICĂ 

PREVIEW 

18 MORTAL KOMBAT 
20 DEADSPACE2 

R E VI E W 

22 FALLOUT: NEW VEGAS 

30 WRC: FIA WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 

34 JAMES BOND 007: BLOOD STONE 

36 CALL OF DUTY: BLACK OPS 

44 LIONHEART: KING'S CRUSADE 

48 ARCANIA: GOTHIC 4 

54 CITIES XL 2011 

56 STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED II 
58 THE BALL 

60 GOD OF WAR:GHOST OF SPARTA 
62 UFC UNDISPUTED 2010 
66 ENSLAVED:ODYSSEYTO THE WEST 
70 SHANK 
72 PUZZLE QUEST 2 


Ca să eviţi complicaţiile, trebuie să te furişezi în spatele 
lui şi să apeşi tasta sau butonul „special" care declanşează 
un atac unic ce ucide dintr-o singură lovitură. Dar trebuie 
să fii exact în spatele lui şi să ai grijă să nu execuţi din 
greşeală atacuri simple de cuţit, altfel ajungi în situaţia 
de mai sus. De fapt, în Velvet Assassin este mai indicat să 
eviţi lupta. 

Jocul este un steal¬ 
th action pentru mase, 
este clar. Dacă nu-ţi place 
sau nu ai răbdare să în¬ 
veţi tot felul de mişcări 
complicate, Velvet 
Assassin este pentru tine. 

Cu toate acestea, are şi 
elemente de gameplay in¬ 


teresante, precum şi o po 
veste atractivă. Iar ca fapt 
divers, celor care pose¬ 
dă un controller în 
ogradă le recoman- i 
dăm să-l folosească, ii 


RETRO 


75 POKEMON HEARTGOLD 

76 EMBERWIND 

FREEBPLAY 

78 THE CALL OF THE FIREFLIES 
78 MODULAR COMBAT 


80 CHASE HQ 

HOBBY 

81 THE WITCHER - THE ADVENTURE CÂRD GAME 

HARDWARE 

84 GADGETURI 

88 TEST COMPARATIV - ALTERNATIVE MUZICALE 
90 TESTE 

LIFEBTYLE 

94 NEMIRA 

94 FILM-THE SOCIAL NETWORK 

95 WWW. 
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THEBALL 

Dovada câ oricine îşi poate îndeplini visul de a realiza un joc, 
mai ales dacă foloseşte uneltele oferite de Epic Games în mod 
gratuit. Oferta zilei, puzzle uri. 


MOD 


MOD 


Funcţia exclusivă ASUS Voltage Tweak îţi permite să 


supratactezi EAH6850 DirectCU până la o frecvenţă 


de 1180 MHz, cu 405 MHz mai sus decât modelul 


de referinţă. 


405MHz 

% Mai mare decât _ 
S referinţa! 


ASUs 




Standard bus PCI Express' 2.1 


Memorie video 1GB GDDR5 


Frecventă GPU 790 MHz 


Frecvenţă memorie _ 4000MHz (1000MHz GDDR5) 


Interfaţă memorie 256 bit 


BB850 DirectCU 


Tehnologi 


e în timpul acţiunii 

Cu 20% mai răcoroasă si overclockatâ din fabrică la 790 MHz 




Model 


EAH6850 DirectCU/2DIS/1GD5 
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Specificaţii: 


SONIC FANREMIX 


Un omagiu adus lui Sonic de către fani, pentru fani. Rezultatul 
este incredibil. 




•CiMilL® D MD 


DVD HIGHLIGHTS 


Demo 

Football Manager 2011/ 
Lionheart: King's Crusade / Sonic 
Fan Remix / The Ball / WoodyTwo- 
Legs: Attack of the Zombie Pirates 


MODs 

The Caii Of The Fireflies (Crysis) / 
Modular Combat (Half-Life 2) 


Media 

Filme 

Assassin's Creed: Brotherhood / 
Beyond Black Mesa / The Cursed 
Crusade / Majesty 2: Battles of 
Ardania / Mortal Kombat 9 / 
Shogun 2: Total War 
Imagini 

Dead Space 2 / Mortal Kombat 9 

Wallpaper 

Battlefield: Bad Company 2 / DiRT 
3 / Red Dead Redemption / Star 
Wars:The Force Unleashed 2 


Drivere 

ATI Catalyst 10.10/NVIDIA 
Force Wa re 260.99 


Patch 

FIFA 11 vi .01 / Fallout: New Vegas 
G.E.C.K. Editor 


Antivirus 

AVG Free Edition 10.0 1153a3218 


Freeware 

7-Zip 4.65 / ATI TrayTools 
1.6.9.1464b / CCCP Codec Pack / 
RivaTuner 2.24C /Totally Free 
Burner 5.0 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5 


EXTRA 

Kaizer (versiune completă) / Super 
Crate Box (versiune completă) / 
LEVEL DVD Finder 


GPU 


AMD Radeon HD 6850 


LIONHEART: KING'S CRUSADE 

Lionheart: King's Crusade este un joc de strategie în timp real 
a cărui acţiune se petrece in era celei de A Treia Cruciade, anii 


THE CALL OF THE FIREFLIES 

The Caii Of The Fireflies este mod single player pentru Crysis, 
dar al cărui gameplay este bazat pe puzzle uri Nu exista arme, 
nici nanocostume. 

[®- m - 


SUPER CRATE BOX 
(VERSIUNE COMPLETĂ) 

Pregătiţi-vă pentru un festin 
arcade„old school", cu o meca¬ 
nică de joc deosebit de intere¬ 
santă. Retro all the way! 


Mai mult decât performanţă pură, tehnologia AMD Eyefinity 
multi-screen îţi extinde vizibilitatea pe trei ecrane pentru un 
sistem desktop imens şi o experienţă gaming imersivă. în plus, 
seria EAH6800 debutează cu tehnologia 3D şi multimedia de la 
AMD, HD3D. Bucură-te de jocuri şi vizionează filme, inclusiv 
Blu-ray, în rezoluţie de înaltă calitate şi refresh 3D rapid. 

Experienţa cinematografică a ajuns în sfârşit pe PC-ul tău! 

Şi nu uita de toate celelalte caracteristici pe care ASUS le-a 
adăugat plăcii grafice AMD: 

- Ventilator împotriva prafului, care rezită cu până la 25% mai mult 
în timp şi răcoreşte mai bine 

- GPU Guard, ceea ce înseamnă fiabilitate în condiţii extreme 
(straturile PCB-ului sunt întărite suplimentar) 

- Scut EMI puternic care păstrează imaginea clară şi te protejează 
de radiaţiile nedorite 


Heat-pipe-uri DirectCU gemene de 8 
mm care conduc căldura mai eficient 
decât modelele de referinţă. 


— DVI 


HDMI 


DisplayPort 

VGA 


* în funcţie de configuraţia sistemului şi modul de utilizare, rezultatele pot varia. 


FOOTBALL MANAGER 2011 

Sau cum poţi deveni managerul unei echipe de fotbal în câţiva 
paşi simpli. Do you have what it takes to become the new Gigi? 


A ccelerează cu cea mai nouă generaţie de plăci video 
AMD Radeon pentru gaming şi divertisment HD - seria 
EAH6800 de la ASUS, compatibilă cu DirectX 11 a sosit!! 


Este timpul să îţi îmbunătăţeşti grafica PC-ului: EAH6850 are în 
dotare 1GB memorie video GDDR5 ce comunică cu cipul grafic 
printr-o magistrală de 256 de biţi, iar nucleul grafic este tactat la 
790 MHz. 

Cu EAH6850 DirectCU vei avea parte de o experienţă de gaming şi 
divertisment mult mai răcoroasă, datorită heat-pipe-urilor din 
cupru care intră în contact direct cu nucleul grafic. Astfel, se 
obţine o funcţionare cu 20% mai răcoroasă decât a modelului de 
referinţă. O răcire mai bună înseamnă o performanţă mai bună, o 
viaţă mai lungă şi mai multă siguranţă în timpul overclocking-ului! 


MODULAR COMBAT 

Modular Combat este un mod de tip shooter pentru Half Life 2, 
ce pune accentul pe elemente de role play şi are la bază tocmai 
universul Half-Life. 


Contact direct cu GPU-ul pentru a 
disipa căldura mult mai eficient 
decât modelul de referinţă 


Heatsink din aluminiu care oferă o 


suprafaţă optimă pentru 
disiparea căldurii. 


Fast Crabless Zombie 


Enemy Monster 
Level 0 
' \ 


Interfaţa DVD ului LEVFl este concepută să ruleze optim pe o placa grafică ce suportă minim o rezoluţie de 800x600 şi o adâncime a culorii de 16 
biţi. De aceea, nu este recomandată folosirea acesteia intr un mediu ce nu oferă minimul necesar 1 Interfaţa poate fi rulată atat sub Windows 95/98/Me, 
cât şi sub Windows NT/2000/XP/Vista/7. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, redacţia LEVEL nu îşi poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la funcţio 
narea interfeţei şi a aplicaţiilor. Programele care au intrat in componenţa l EVEL DVD au fost testate şi selectate cu grija in redacţia LEVEL Totuşi, redacţia 
nu işi poate asuma nici o responsabilitate pentru funcţionarea anormala a software ului şi nici nu poate fi făcută responsabilă pentru eventualele daune 
produse. 

DVD ul LEVEL a fost verificat impotriva viruşilor cu următoarele programe antivirus Kaspersky is 2010 (furnizat de Kaspersky Lab Romama) şi 
BitDefender is 2010 (furnizat de BitDefender) 

Pentru orice întrebări legate de aplicaţiile de pe DVD, vă rugam să contactaţi telefonic, prin fax sau prin email, autom programelor respective 

Este interzisă folosirea in scopuri comerciale (închiriere, vânzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completă 

ATENŢIE! Pentru rularea corectă a interfeţei DVD ului vă recomandam setarea unei rezoluţii minime de 800x600. o adâncime a culorii de 16 biţi şi 
folosirea opţiunii Small Fonts! 


NOTA 
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F3ARÎN MARTI3 

Warner Bros şi Day 1 Studios plănuiseră iniţial să ne 
ofere F.E.A.R. 3 în iarnă, dar în luna august l-au amânat 
pentru 2011, fără să specifice o dată exactă. în cele din 
urmă au făcut-o. Aşadar, Alma, împreună cu Paxton 
Fettel şi Point Man, va răspândi din nou frica în toată po¬ 
pulaţia globului începând cu data de 22 martie 2011. 
Vine vine priiiimăvaraaa, va fi frică-n toaaaaată ţaraaaa. 


MECCA GAMING-ULUI MODERN 

C onform statisticilor realizate de AIIFacebook.com, 
Nielsen, Games.com şi InsideFacebook, din cei pes¬ 
te 500 de milioane de utilizatori ai site-ului de socializa¬ 
re Facebook, 50% şi-au făcut contul special pentru a se 
juca. Asta înseamnă că în jur 250 de milioane butonează 
constant la jocurile de pe site. 69% dintre aceştia sunt 
utilizatori de sex feminin. 

- 50 de milioane se declară dependenţi de aceste jocuri 
- 50 de milioane dau bani din propriul buzunar pen¬ 
tru a beneficia de bonusurile oferite 
- 56 de milioane se joacă zilnic 
- 290 de milioane se joacă lunar 
După un calcul îndrăzneţ, statistica arată că utilizatorii 
se joacă aproximativ 927 de milioane de ore pe lună, asta 
fiind echivalentul a 105.878 de mii de ani. Dacă aveţi visuri 
de îmbogăţire rapidă, cred că un joc pe Facebook ar fi mult 
mai uşor şi mai rapid de realizat decât jaful acela pe care îl 
plănuiţi încă din copilărie. Zic eu... 

P.S: Pentru a suta oară: nu vreau să vă sap grădina 
nici dacă aţi ascuns diamante în straturile de ridichi!!!! 


UNELTE PENTRU STARCRAFT 2 

A venit şi rândul fanilor StarCraft 2 să primească un 
set de unelte care se presupune că-i vor transforma 
în mici zei ai RTS-ului. Am folosit pluralul pentru că nu e 
vorba doar despre un simplu şoarec de birou. Blizzard şi 
Razer le vor oferi împătimiţilor de StarCraft 2 un set în¬ 
treg de periferice. Este vorba despre un mouse, o tasta¬ 
tură şi o pereche de căşti ce şi-au făcut apariţia pe piaţă 
în luna noiembrie. Acestea sunt concepute să funcţione¬ 
ze împreună şi să le ofere jucătorilor viteza şi precizia de 


care au nevoie într-o bătălie. Totuşi, pot fi folosite şi in¬ 
dependent şi, dacă nu sunteţi dispuşi să scoateţi din bu¬ 
zunar 320 de dolari pentru a le achiziţiona pe toate trei, 
gândiţi-vă bine ce vreţi să cumpăraţi. Căştile, să puteţi 
auzi din celălalt capăt al hărţii cum sfârâie picioarele 
muştei care s-a aşezat din greşeală pe fruntea unui 
Archon? Sau poate tastatura, să vă surprindeţi oponen¬ 
tul cu un gtfo, nOOb chiar înainte să-i trimiteţi zergul în 
bază. Sau şoarecul, căci ce contează mai mult, să câşti¬ 
gaţi meciul sau să aveţi mai multe clicuri pe secundă de¬ 
cât mocofanul de la capătul opus al internetului? Decizii, 
decizii, decizii... 


PS MOVE ARE SUCCES Şl PESTE OCEAN 

A cum ceva timp, Andrew House, şeful SCEE, ne infor¬ 
ma că Playstation Move s-a bucurat de un real suc¬ 
ces în Europa, în prima lună de la lansare în- 
registrându-se peste 1,5 milioane de 
controller-e vândute. Se pare că gad- 
getul celor de la Sony a prins şi la 
publicul de peste Ocean. Jack 
Tretton, CEO SCEA, a declarat, 
foarte mândru de altfel, că 
peste 1 milion de controller-e 
au fost livrate în America 
de Nord şi America 
Latină. Şi pentru că 
cererea este mare, M 


cei de la Sony s-au văzut nevoiţi să 
mărească producţia. Cu toate aces¬ 
tea, Tretton e de părere că până în fe¬ 
bruarie Sony nu va reuşi să îşi mă¬ 
rească stocul suficient cât să facă 
faţă cererilor. Vedeţi, noi şi fraţii 
noştri de peste Ocean nu sun¬ 
tem chiar atât de diferiţi. 

Om fi noi mai deştepţi şi 
mai slăbuţi, dar, aseme¬ 
nea lor, nu ne dăm îna¬ 
poi de la nimic ca să 
facem sport în faţa 
televizorului. 


Detalii pe: 
www.chip.ro/sms 




ABONEAZA-TE acum 


Trimite cuvântul prin SMS 


la numărul 

■zxm 

şl eşti abonat pe 


la revista CHIP DVD 

Preţ: 9 EUR ♦ TVA 
în reţelele 


o 

oiangc 

cosmoTc 

<rodafon* 



la numărul 

57 #® 

şi eşti abonat pe 


la revista CHIP DVD 

Preţ: 15,1 EUR + TVA 
în reţeaua 


Trimite 

cuvântul 


prin 

la numărul 

57 #® 

şi primeşti revista Foto Video Digital, 
ediţia cu diaporama „Povestiri din Himalaya" 
Preţ: 5 EUR + TVA în reţelele 



DIABLO TREI, BETA TEST DOAR PENTRU El 

D eşi mulţi sperau că Blizzard va dezvălui la BlizzCon data de lansare pentru Diablo III, 
acest lucru nu s-a întâmplat, aşa că, deocamdată, rămânem în ceaţă. Aşteptam o 
veste bună şi ne-am mai luminat un pic când lead designerul Jay Wilson a declarat că 
RPG-ul va beneficia de un beta test. Din păcate, bucuria ne-a trecut instantaneu când 
acelaşi Jay Wilson a adăugat că va fi un dosed beta test, pe care-l vor putea butona 
doar prietenii şi membrii „familiei" Blizzard. E bine şi aşa, sunt sigur că există şi câţiva 
burlaci printre slujbaşii lui Diablo Al Treilea, iar până la beta test e timp berechet pen¬ 
tru câteva cine romantice, o cerere în căsătorie şi o nuntă ca în poveşti. Mai greu va fi 
cu numerele de telefon ale potenţialilor/potenţialelor soţi/soţii, dar sigur le veţi găsi 
pe eBay la un preţ rezonabil. 



DEAD RISING 2.000.000 


C apcom anunţă cu mândrie că Dead Rising 2 s-a vândut în întreaga lume în peste 
2 milioane de exemplare. Ceea ce înseamnă că seria totalizează peste 4 milioane 
de copii vândute. Cifrele par să-i mulţumească atât de mult pe cei de la Capcom, în¬ 
cât intenţionează să ne aducă şi Dead Rising 3. Mai mult de atât, Keiji Inafune, crea¬ 
torul seriei Dead Rising, doreşte ca aceasta să devină franciza numărul unu de la 
Capcom, înlocuind astfel legendarul Resident Evil. Având în vedere că numărul de 
zombie căzuţi la datorie în Resident Evil creşte exponenţial de la an la an, iar„survi- 
val-ul"începe să devină problema lor, nu a ta, cred că acest lucru se va întâmpla cât 
de curând... 



PC VA AVEA DLC-URI 


A vem un anunţ foarte important pentru cei doi cititori ai ştirilor. în numărul din 
luna trecută vă anunţam că 2K Games a hotărât să anuleze lansarea DLC-urilor 
Protector Trials şi Minerva's Den pentru versiunea de PC a BioShock 2. Au dat vina pe 
o serie de probleme tehnice (întotdeauna am fost curios cum nu am întâmpinat pro¬ 
bleme tehnice în ditamai jocul, dar două amărâte de DLC-uri se dovedesc un obsta¬ 
col de nedepăşit) şi asta a fost tot. Cu toate acestea, în urma discuţiilor cu fanii care 
s-au arătat supăraţi şi dezamăgiţi (pe bune???), producătorii au revenit asupra deci¬ 
ziei şi au hotărât să lanseze cele două DLC-uri. 

Anunţul a fost făcut, desigur, tot de Elizabeth Tobey, community manager 2K 
Games, pe forumul oficial. Probabil ne mai auzim luna viitoare, când alte probleme 
tehnice deosebit de grave vor mări preţul DLC-urilor. 


CHAMPIONS ONLINE - FREE 2 PLAY 

A tari şi Cryptic Studios au anunţat că, începând cu primul trimestru al anului 2011, 
MMO-ul Champions Online va fi free-to-play. Asta înseamnă că oricine îl poate 
descărca şi juca fără să plătească un cent. Totuşi, există anumite item-uri, puteri, costu¬ 
me şi adventure packs care pot fi obţinute doar contra cost. Aaah... dulcele miros al 
succesului. încă un punct pentru Bill Roper. 
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UNIVERSAL MONSTERS 

eşti bune, băieţei şi fetiţe! La anul veţi primi încă un 
MMO. De data aceasta, va fi un MMO marca 
Universal. Conform Hollywood Reporter, studiourile 
Universal vor anunţa că au încheiat un parteneriat cu stu¬ 
diourile SEE Virtual Worlds pentru a lansa Universal 
Monsters. Un MMO în care jucătorii îşi vor putea crea pro- 
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priul personaj după chipul şi asemănarea cunoscutului 
Van Helsing şi vor putea vâna o mulţime de personaje de 
genul Frankenstein, Dracula şi Wolf Man, dar şi alţi mon- 
struleţi ce au apărut în filmele produse de Universal. 
Universal Monsters va fi lansat spre sfârşitul anului viitor. 
Şi, probabil, în buna tradiţie a MMO-urilor care nu se nu¬ 
mesc World of Warcraft sau Eve, va deveni free-2-play câ¬ 
teva luni mai târziu. 




UN NOU VAL DE CONCEDIERI 
LA IO INTERACTIVE 

D upă ce în martie studiourile IO Interactive au pier¬ 
dut 35 de membri ai staff-ului, acum un nou val de 
concedieri loveşte compania. După cum susţin mai mul¬ 
te surse din interiorul companiei, în jur de 30 de oameni 
au fost concediaţi. Conform aceloraşi surse, motivul ar fi 
vânzările slabe pe care le-a înregistrat Kane & Lynch 2: 
Dog Days. în plus, concedierile au dus şi la anularea unui 
proiect care era în plină dezvoltare. 

Momentan nu se ştie despre ce proiect este vorba, dar 
să sperăm că nu e Hitman 5. 


Wll ARE 65,3. DE MILIOANE. 

D upă cum ne-au spus şi vânzările lui PS Move, sportul 
în faţa televizorului e la modă aici şi peste Ocean. 
Logic, orice produs care-ţi permite să joci tenis pe cana¬ 
pea va fi şi el la mare căutare. De exemplu, Nintendo 
America a anunţat că, din 2006, de când a fost lansată ofi¬ 
cial consola Wii, şi până în prezent, numai pe teritoriul 
Statelor Unite au fost vândute 65,3 milioane de controller-e 
şi 52,9 milioane de nunchuck-uri. După cum arată statisti¬ 
ca, 30,41 milioane au fost vândute împreună cu consola, 
iar alte 12,92 milioane au fost cumpărate alături de Wii 
Play. în ceea ce priveşte controller-ele vândute separat, 
18,56 milioane au fost albe, 2,44 milioane negre, 467.500 
roz şi 465.200 albastre. 

Luna viitoare, acest tip de controller va fi 
retras de pe piaţă (- ) 

pentru a face loc * 

unui nou tip, şi 
anume Wii 

Remote Plus, ce va jjj 

avea încorporat siste¬ 
mul Wii Motion Plus. 


MEDAL OF HONOR VA TRĂI!! 

I n ciuda aşteptărilor mele (şi a review-urilor nu foarte măgulitoare), se pare că franciza Medal of Honor va avea un 
trai lung şi, speră EA, fericit. Deşi nu a fost primit de presă cu acelaşi entuziasm nebun de care se bucură CoD de la 
o vreme încoace, Medal of Honor a avut oareşce succes la public. Cel puţin aşa susţine CEO-ul EA, John Riccitiello, 
care a anunţat că în doar două săptămâni jocul s-a vândut în peste 2 milioane de exemplare, depăşind astfel aştep¬ 
tările producătorilor. Cam mici aşteptări, mai ales în aceste timpuri, când 2.000.000 nu este un număr din cale-afară 
de optimist... în fine, uitaţi cuvintele lui Riccitiello:„Jocul ne-a depăşit planurile şi aşteptările, este un succes financiar 
clar. Feedback-ul clienţilor a fost puternic, fapt ce ne-a sugerat că avem o franciză încă puternică, pe care o putem 
dezvolta cu succes în viitor.". Băi, voi chiar cumpăraţi orice? 




FALLOUT: NEW VEGAS UN SU 

B ethesda a anunţat că a livrat pe tot mapamondul 
5 milioane de copii ale jocului Fallout: New 
Vegas, atât pentru retail, cât şi pentru distribuţie di¬ 
gitală. Deşi nu au menţio¬ 
nat câte unităţi au fost 
vândute din cele 5 mili¬ 
oane, producătorii 
au declarat că pro¬ 
fitul obţinut în 
urma vânzării tu¬ 
turor copiilor ar de¬ 
păşi lejer 300 de mili¬ 
oane de dolari. Un mare „bravo" pentru Obsidian şi 
la cât mai multe. Fallout-uri. Şi milioane. 
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SHOGUN 2 ÎN MARTIE 

L a 11 ani de la lansarea primului Shogun, care a marcat şi debutul seriei Total 
War, SEGA şi Creative Assembly ne vor oferi Shogun 2: Total War. Ştiam cu toţii 
că jocul va fi lansat în primăvara anului viitor, însă data exactă era necunoscută. în 
cele din urmă, producătorii s-au îndurat de noi şi ne-au anunţat că noul RTS al seriei 
va fi lansat la nivel global pe data de 15 martie 2011. 
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JAGGED ALLIANCE 2: RAPELOADED 

P entru cine nu-şi mai aduce aminte, Jagged Alliance 2: Reloaded este un remake al 
clasicului joc de strategie turn based lansat în 1999. Acest remake este realizat de 
bitComposer şi va fi lansat în 2011. Aici se termină veştile bune. Pentru că ideea de rema¬ 
ke a germanilor de la bitComposer este eliminarea elementului care a creat cultul 
Jagged Alliance 2. Reamintesc cititorilor că Jagged Alliance 2 este considerat unul dintre 
cele mai bune TBS-uri, iar dacă nu aţi auzit de el până acum, este foarte puţin probabil să 
vă încânte ideea unui remake. Cu toate acestea, bitComposer a anunţat pe forumul ofici¬ 
al că Jagged Alliance 2: Reloaded nu va avea acelaşi sistem de luptă turn based cu care 
am fost obişnuiţi. Producătorii vor implementa un nou sistem, denumit„Plan & Go", care 
va înlătura fog of war, va permite jucătorilor să pună jocul pe pauză în orice moment şi 
va pune accent pe viteza de reacţie a jucătorilor în momentul întâlnirii cu inamicul. 
Trilogia e acum completă. Avem un Jagged Alliance în timp real, un shooter XCOM şi 
(dacă vă mai uitaţi din când în când peste mugetări, ştiţi despre ce vorbesc) un arcade 
marca Jane. într-un singur an. La mai mare... 




SERIAL TV 

J ocul inspirat dintr-un film inspirat de un roman va inspira la rândul lui un serial de 
televiziune. Rusesc. Până acum avem un site (www.kinostalker.com), avem un trailer 
cam dulceag pe YouTube, nu ne rămâne decât aşteptăm confirmarea oficială şi primul 
episod. Atât. 


SEVOR LANSA 


World of Warcraft: Catadysm 

PC 

Activision Blizzard 

Back to the Future 

PC, PS3 

Telltale 

Golden Sun: Dark Dawn 

DS 

Nintendo 



Fii in pas cu moda 


SH02 2,5" Hard disk portabil 


Disponibil in 3 variante de culori, hard disk-ul SH02 2,5" elegant, distins si cu un 
tipar 3D, devine un accesoriu stilat pentru amatorii de moda . 
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S ite-ul Kotaku.com descătuşează odată la fiecare 
3-4 luni câteva speciale numite:„E bine să cum¬ 
peri consola X?"(la momentul respectiv) şi pre¬ 
zintă pe rând consolele: caracteristici, bundle-uri 
actuale şi viitoare, comparaţii, costuri ascunse, 
defecte şi, bineînţeles, bibliotecile de jocuri. Am împru¬ 
mutat această idee şi am transformat-o într-un special 
toate-ntr-unu, ca la promoţie, cu preţuri, motive şi du¬ 
reri româneşti. Diferit de Kotaku, comparaţiile vor înflori 
pe direcţia console-PC şi mai puţin pe direcţia consola x 
- consola y, pentru că românul, şi mă gândesc aici la cel 
pasionat de jocuri şi nu la părintele care vrea să facă loc 
la calculator sau să-şi ştie copiii cuminţi în faţa televizo¬ 
rului, va cumpăra o consolă doar dacă-i oferă ceva în 
plus pe lângă PC, chit că e vorba de un lucru relativ mă¬ 
runt precum comoditatea. 

Să nu mai lungim vorba, prin tragere la sorţi, pri¬ 
ma consolă care va încerca să ne convingă va fi Xbox 360, 
urmată, din motive de continuitate, de Playstation 3 şi 
mai apoi de Wii. 

Xbox 360 

Variante şi preţuri: Noile modele „slim" ale consolei 
Xbox 360 sunt de ceva timp pe piaţă şi vin cu unele ca¬ 
racteristici care le fac, cu toate că sunt un pic mai scumpe 
decât cele anterioare (de fapt preţul este acelaşi, dar dis¬ 
tribuitorii/comercianţii le-au ieftinit pe cele vechi pentru 
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a scăpa de stoc), singurele opţiuni viabile. Vorbim aici de 
o silenţiozitate sporită (unele Xbox-uri 360 făceau din 
când în când ca un aspirator), de un design al plăcii de 
bază care integrează (în toate modelele făcute după 
2009) şi placa video (o modificare care a redus costurile, 
dar şi riscul de supraîncălzire a aparatului, boală arhicu¬ 
noscută a vechiului Xbox 360) şi, nu în ultimul rând, de 
wireless-ul integrat, lipsă la modelele anterioare. 

în acest moment, există două variante slim, despăr¬ 
ţite de 300 de lei, una cu memorie internă de 4 GB şi una 


cu HDD de 250. în cazul în care contul Live (şi implicit de- 
mo-urile, addon-urile şi jocurile download-abile de pe in¬ 
ternet) îţi face cu ochiul, opţiunea este una singură, vari¬ 
anta cu HDD. în cazul în care nu eşti interesat de aceste 
plusuri, varianta mai ieftină a consolei devine şi ea o op¬ 
ţiune aproape viabilă. Spun aproape, pentru că multe jo¬ 
curi se mişcă şi au timpi de încărcare mult mai buni dacă 
alegi să instalezi jocul pe HDD, iar un HDD de 250 pentru 
Xbox 360, cumpărat după, costă mai mult de 300 de lei. 

Bundle-uri în care consolele sunt vândute împreu- 



Gears of War 3. Jocul care va încheia trilogia. Unul dintre cele mai anticipate titluri 
ale anului care urmează. 
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nă cu unu-două titluri de succes sunt şi vor deveni, din 
ce am văzut, nenumărate, le recomand pe acelea care 
vin cu titluri exclusive Xbox 360. 

Costuri ascunse? Dacă ai prieteni şi vrei să-i laşi să 
se joace când trec pe la tine, ai nevoie de încă un con¬ 
troller. Obligatoriu doi sau patru (după caz) acumulatori 


V ‘ V 


parte, mai trebuie avut în 
vedere şi faptul că jocurile 
de consolă sunt mai scum¬ 
pe decât cele de PC, dar şi 
că toate consolele cer un 
LCD-TV. Un tub îşi face şi el 
datoria, iar jo¬ 
curile nu devin 
de nejucat, dar 
experienţa 
este mult-mult 
îmbunătăţită 
de o transmisie 


jk l 






lui cruce directio 


şansa defa muta 


cu încărcătorul de cuviinţă pentru a nu cumpăra după fi 
ecare 30-40 ore de joc alte baterii. Un cablu HDMI pen¬ 
tru a duce calitatea imaginii acolo unde îi e locul şi cam 
atât. Glumeam! Dacă vrei să joci un multiplayer online, 
trebuie să plăteşti un abonament care costă cam 50-60 USD 
pe an, un preţ mare la prima vedere, dar care le-a dat 
posibilitatea celor de la Microsoft să pună la bătaie cele 
mai stabile servere pentru jocurile cu această opţiune. 
Un preţ şi mai mare când te gândeşti că PS3-ul, Wii-ul şi 
PC-ul deopotrivă oferă acest serviciu gratuit. Pe de altă 
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LittleBigPlanet 2. Jocul care te va lăsa să 
construieşti orice şi să împărţi cu toată lumea, 
dar şi un side-scroller 2.5D de calitate. 



digitală pe un ecran mare. 

Kinect: Este răspunsul lui Microsoft la revoluţia de¬ 
clanşată de Wii. Un gadget care se plasează pe televizor 
şi încorporează două camere (una infraroşu) şi un micro¬ 
fon. Poate aprecia, măsura, vedea şi auzi: gesturile, sune¬ 
tele şi distanţa la care te afli. Costă aproximativ 800 de lei 
şi înlocuieşte complet telecomanda sau gamepad-ul (în 
cazul jocurilor făcute pentru el). Cu simple gesturi sau su¬ 
nete poţi de/rula filme, schimba fotografii, opri sau porni 
muzica, juca un fotbal imaginar sau conduce o maşină. 
Tehnologia este încă tânără, dar posibilităţile sunt neli¬ 
mitate şi deosebit de interesante. Un bundle consolă + 
Kinect stă să apară şi va costa cu 150 de lei mai puţin de¬ 
cât ambele aparate luate separat. Dacă merită? Rămâne 
de văzut sau la aprecierea fiecăruia. Jocuri bune pentru 
Kinect nu cunosc momentan decât unul, Dance Central, 
un simulator de dans, deci nu pentru toată lumea. 

Caracteristici: Dacă ţii la grafica, rezoluţia şi efecte¬ 
le tale, în acest moment Xbox 360 (ca şi PS3 de altfel) nu 
mai este o soluţie viabilă ca înlocuitor al unui calculator 
de joacă. Se întâmplă aşa pentru că un PC care poate 
duce jocurile PS360, la 1360x768, rezoluţia la care rulea¬ 
ză majoritatea, cu un anti aliasing mărunt, fără a mai 
vorbi de efecte, a devenit în timp la fel de accesibil. Un 
AMD X3 450 + un Radeon 4850,2 GB RAM, DVD, HDD, o 
sursă bunicică şi o placă de bază care să le suporte pe 
toate au ajuns să coste cam 1300 de lei (cât un X. Slim 


cu HDD de 250), iar acest sistem poate rula în rezoluţii 
chiar mai mari, fără a mai vorbi de alte opţiuni grafice, 
tot ce ştiu consolele în acest moment. 

Alte caracteristici? Xbox ştie şi Netfix şi LastFM, 
adică filme şi muzică la comandă, dar nu în România, 
Twitter şi Facebook, fără sens când compari cu un PC, 
muzică, filme, fotografie, când ai la îndemână un 
Windows Media Center, deci iar fără sens, şi nu în ulti¬ 
mul rând DVD-uri. Aici discuţia este un pic mai lungă 
pentru că, orice i-ai face, un DVD player stand alone este 
mai comod decât un PC, dar asta doar până în momen¬ 
tul în care te trezeşti că vrei să vizionezi şi alte formate 


sau că nu merge subtitrarea ori descoperi că acum este 
foarte uşor să conectezi un PC la un televizor nou şi ai o 
calitate chiar mai bună a imaginii sau că o telecomandă 
a unui tunerTV este chiar mai versatilă decât gamepad-ul 
unei console. 

Mulţi ar dori probabil să adaug şi că unele jocuri 
sunt pur şi simplu făcute pentru canapea. Problema este 
însă că gamepad-ul Xbox-ului 360 este trădător (merge 
brici pe Windows Vista/7 şi este considerat de mulţi cel 
mai bun gamepad de PC) şi rezolvă împreună cu un ca¬ 
blu VGA-DVI-HDMI şi această confruntare. O tastatură şi 
un mouse wireless o închid fără echivoc. PC-ul pierde 




L.A. Noire. Sau întâlnirea dintre Heavy Rain şi GTA4. Jocul ne pune în 
pielea unui detectiv şi promite ca accentul să cadă pe investigaţie şi 
aventură, totul într-un univers sandbox. 
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SPECIAL 


Ratchet & Clank: AII 4 One. 
Aceiaşi netni'ni, mai multă distracţie. 


însă când vine vorba de compatibilitatea perfectă sau 
de startul aproape instantaneu şi fără bătăi de cap al 
unui joc, fără a mai vorbi de titlurile (de calitate) exclusi¬ 
ve. Singurele, se pare, care ne pot convinge pe noi, ro¬ 
mânii, că trebuie să cumpărăm sau nu un PS360. 

Jocuri: Bayonetta, Dead or Alive 4, Dead Rising, 
Fable II, Forza Motorsport 3, Gears of War 2, Halo 3, Halo: 
Reach, Lost Odyssey, Red Dead Redemption şi Virtua 
Fighter 5 Online. Consola are o predilecţie către action- 
uri şi shooter-e, dar şi cea mai mică listă de jocuri (extra¬ 
ordinare) exclusive dintre toate. De fapt, Bayonetta şi Red 
Dead Redemption sunt jocuri pe care le poţi cumpăra şi 
juca şi pe PS3, dar toată lumea a căzut de acord că vari¬ 
antele de X360 sunt mai bune atât din punctul de vedere 
al graficii, rezoluţiei, cât şi al framerate-ului, aşa cum se 
întâmplă cu 90% din titlurile comune PS360 de altfel. 

Download-abile: Ikaruga, Limbo, Shadow Complex, 
Trials HD. Un bullet hell hardcore, un side-scroller melan¬ 
colic, un shooter 2.5D deosebit de interesant şi un racing 
cu motociclete. O listă scurtă, dar care are puterea de 
una singură să te facă să cumperi un X360. 

Pe vine: Gears of War 3 şi Dead or Alive 5. Nimic de 
comentat aici:„să vină şi să confirme!". Probabil sunt 
mult mai multe şi le-am trecut cu vederea, dar în acest 
moment X360 pare consola cu cele mai puţine titluri ex¬ 
clusive puternice la orizont. 

Playstation 3 

Variante şi preţuri: în acest moment, pe piaţă pu¬ 
teţi găsi trei-patru modele de PS3, singura diferenţă în¬ 
tre ele fiind capacitatea HDD-ului (120-160-250-320) şi 
preţul, care variază de la 1300 de lei şi până la 1600. 

Cum HDD-urile PS3-urilor pot fi schimbate cu orice HDD 
SATA de NB, bunul simţ impune în acest moment achizi¬ 
ţionarea variantei 160 (care, ciudat, are de obicei şi un 
preţ mai mic decât cea 120), 160 GB fiind arhisuficienţi 
pentru un utilizator normal. Şi aici găsim o multitudine 
de bundle-uri, iar recomandarea rămâne aceeaşi: căutaţi 
varianta cu jocurile exclusive care vă atrag cel mai mult. 

Costuri ascunse? încă un gamepad pentru prieteni 
şi multiplayer-ele locale, dar şi un cablu HDMI. 





Acumulatorii nu sunt necesari aici deoarece controller-ele 
se încarcă automat printr-un cablu USB. Multiplayer-ul 
Online, de fapt, aproape tot serviciul online este şi el 
gratuit. Bineînţeles, trebuie să ţineţi cont şi de faptul că 
jocurile (originale, ce chestie) sunt puţin mai scumpe 
decât cele de PC şi rulează în cele mai bune condiţii pe 
un LCD-TV. 

Move: Este răspunsul lui Sony la revoluţia numită 
Wii. Cuplul de gadgeturi transformă PS3-ul într-un Wii 
HD + Kinect. Camera folosită de Move este mai puţin so¬ 
fisticată decât cea a Kinect-ului, dar este ajutată de bila 
colorată din vârful Remote... (mă scuzaţi), controller-ului 
baghetă. Măsurând constant mărimea sferei, consola 
ştie când ne îndepărtăm, ascundem sau ne apropiem de 
televizor, în timp ce senzorii de mişcare încorporaţi în 
Re... Baghetă recunosc orice mişcare a mâinii. 

Recenziile spun că Bagheta este la fel de precisă sau 
chiar mai precisă decât un Remote + un MotionPlus. 
Există un bundle PS3+Move, la aproximativ 1700 de lei, 
dar din păcate până acum nu a apărut niciun joc care să 
facă să merite această achiziţie. Aşteptăm preluările de 
pe Wii, acum în HD, SOCOM 4 şi Killzone 3, jocuri care 


vor da cu siguranţă avânt acestui gadget. Din ce am în¬ 
ţeles, se lucrează şi la o reeditare Oblivion/Fallout, titluri 
care ar deveni probabil chiar mai interesante în jurul 
noii interfeţe. 

Caracteristici: Dacă ţii la grafica, rezoluţia şi efecte¬ 
le tale, în acest moment PS3 (ca şi Xbox 360 de altfel) nu 
mai este o soluţie viabilă ca înlocuitor al unui calculator 
de joacă. Aţi prins ideea. Cum rămâne cu restul însă? 
Piatra de temelie a PS3-ului este în continuare unitatea 
Blu-ray încorporată. Şi asta pentru că, la patru ani de la 
lansare, PS3-ul rămâne unul dintre cele mai ieftine pla- 
yere Blu-ray de pe piaţă şi cu siguranţă printre cele mai 
puternice, dacă nu cel mai puternic. Un atribut impor¬ 
tant în cazul acestui tip de aparate care au nevoie de 
procesoare forţoase pentru a ne lăsa să derulăm, privi 
cu încetinitorul, zoom-a etc. în timp real un film în rezo¬ 
luţia 1920x1080. La fel ca şi în cazul Xbox-ului, caracte¬ 
risticile de media player pălesc în faţa PC-ului, dar cel 
puţin PS3-ul este puţin mai versatil şi este livrat şi cu un 
browser de net. în caz de panică computeristică, o tasta¬ 
tură şi un mouse pe USB pot transforma PS3-ul într-o 
adevărată maşină-internet. 
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Jocuri: BlazBIue: Calamity Trigger, Demon's Souls, 
Final Fantasy XIII, God of War Collection, God of War III, 
Heavy Rain, Infamous, Killzone 2, LittleBigPlanet, Metal 
Gear Solid 4: Guns of the Patriots, Ratchet & Clank 
Future: A Crack in Time şi Tools of Destruction, 
Resistance 1 şi 2, Siren: Blood Curse, Super Street 
Fighter, Uncharted 1 şi 2, Valkyria Chronides, Yakuza 3. 
Consola preferă RPG-urile şi jocurile, dacă-mi permiteţi, 
puţin mai culte. Mulţi ar adăuga lângă BlazBIue şi Super 
Street Fighter, Tekken şi Soul Calibur şi ar sublinia în 
acest mod că PS3-ul este şi casa celor care iubesc fighter- 
ele. Crucea direcţională a controller-ului PS3-ului este 
mult mai precisă şi, spun unii, mai bine plasată, decât în 
cazul controller-ului Xbox 360. Final Fantasy XIII apare şi 
pe Xbox360, dar este unul dintre puţinele titluri care se 
mişcă şi arată mai bine pe PS3. 

Download-abile: Flower. Un singur joc, dar unul in¬ 
teresant, printre singurele, împreună cu Okami, pe care 
le-am putea numi artă. 

Pe vine: Final Fantasy Versus XIII, Gran Turismo 5, 
Infamous 2, Killzone 3, L.A. Noire, LittleBigPlanet 2, 
Ratchet & Clank: AII 4 One, Resistance 3, Team Ico 


Collection (Ico & Shadow Of The Colossus), The Last 
Guardian, Yakuza 4 şi 5. Consola are cea mai bună linie 
în aşteptare dintre toate şi pare că încearcă să întreacă 
Xbox-ul şi pe direcţia shooter-action. 

Wii 

Variante şi preţuri: 3. Albă simplă, la 800 de lei, 
albă + MotionPlus şi Wii Sports Resort la 1000 de lei şi 
neagră + MotionPlus şi Wii Sports Resort la 1050 de lei. 
Bunul simţ dictează alegerea celei albe la 1000 de lei, 
pentru că vine cu pachetul MotionPlus/Sport Resort 
(gadget şi colecţie de jocuri), un must have, care costă 
separat 250 de lei. Varianta neagră este identică cu cea 
albă, dar se pare că vopseaua este foarte scumpă în fa¬ 
brica Foxconn din China (acolo unde se fac şi PS3-urile şi 
Xbox 360-urile şi iPod-urile). De fapt, preţul ar trebui să 
fie acelaşi, dar distribuitorii şi vânzătorii români sunt raz¬ 
na. Bundle-uri există, dar nu am găsit niciunul până 
acum care să pună împreună cu consola un joc cu ade¬ 
vărat valoros. 

Costuri ascunse? încă un gamepad, care în cazul 
Wii-ului sunt două (Remote+ Nunchuck). Iar dacă eşti 


maniac, ai mulţi prieteni şi îţi plac jocurile Super Mario 
brawl, kart sau bros., încă 2 (adică 4,8 în total). Dar nu 
vă opriţi. încă un MotionPlus este şi el necesar dacă vă 
plac jocurile competitive ca ping-pongul (nu am întâlnit 
până acum niciun joc care să ceară 4 Remote-uri şi 4 
MotionPlus-uri în acelaşi timp, dar mai e timp). Dacă ai 
luat Wii-ul pentru exerciţii şi placa/preţul Wii Fit-ului 
poate fi considerat un cost ascuns. Şi... cam atât. Am 
glumit. De fapt, deşi cea mai puţin puternică consolă din 
noua generaţie, Wii-ul este cea mai pretenţioasă. Mai ai 


nevoie pentru un setting perfect de un cablu compo¬ 
nent proprietar, care digitalizează şi măreşte puţin rezo¬ 
luţia, dar şi de 2,4 sau 8 acumulatori, după caz. Spaţiu în 
cameră, aer condiţionat vara şi un TV mare. Am termi¬ 
nat? Nu şi dacă vreau să joc titluri vechi sau fighter-e cu 
un controller clasic. 

Vitality Sensor: Este noua găselniţă a celor de la 
Nintendo. Un aparat micuţ care se conectează la 
Remote şi îţi poate citi atât pulsul, cât şi alţi parametri ai 
corpului. încă nu ştie nimeni cum va folosi Nintendo 
acest mic gadget, dar sunt cât se poate de curios în pri¬ 
vinţa lui. 

Caracteristici: Cam orice calculator actual ar trebui 
să fie în stare să ruleze titlurile Wii-ului, de fapt, din câte 
am înţeles, chiar există un emulator care nu numai că le 
poate rula, ba chiar le poate şi scala, transformându-le 
în adevărate titluri HD. Când vine vorba însă de interac¬ 
ţiune. .. realizăm că interfaţa este cea care a adus conso¬ 
lei cea mai puternică bibliotecă de jocuri exclusive. 


Ce mai poate face? Nimic. Doar browsing pe inter¬ 
net, facilitat foarte mult şi de abilitatea Remote-ului de 
a selecta rapid orice. Bine, hai să zicem că îţi poate şi to- 
nifia corpul, dacă te ţii de jocurile cu specific, nu de alta, 
dar şi acum mai fac febră când vine câte-un prieten pe 
la mine şi încingem un box sau un tenis. 

Jocuri: Boom Blox, de Blob, Dead Space: 
Extraction, Excite Truck, Fire Emblem: Radiant Dawn, 
LEGO Harry Potter: Years 1 -4, Little King's Story, Mario 
Kart, Metroid Prime Trilogy, Monster Hunter Tri, 
Muramasa:The Demon Blade, New Super Mario Bros. 
Wii, No More Heroes 1 şi 2, Okami, Punch-Out!!, Rabbids 
Go Home, Red Steel 2, Resident Evil 4 şi Archives, Silent 
Hill: Shattered Memories, Sin and Punishment 2, Super 
Mario Galaxy şi 2, Super Paper Mario, Super Smash Bros. 
Brawl, Tatsunoko vs. Capcom: Ultimate All-Stars, Tiger 
Woods PGA Tour 10, The House of the Dead: Overkill, 
The Legend of Zelda: Twilight Princess, Wii Fit Plus, Zack 
& Wiki: Quest for Barba ros'Trea sure. Aşa cum spuneam. 


cea mai puternică paletă de jocuri exclusive. Consola are 
ca preferinţă jocurile mai copilăroase action-adventure, 
dar în niciun caz prosteşti. 

Download-abile: Art of Balance, Bomberman Blast, 
Lost Winds şi Winter of the Melodias, Maboshi's Arcade, 
Tetris Party. Costurile mici de producţie au atras mulţi 
temerari în această zonă, iar ideile simple, dar geniale 
au prins rapid şi le-au dat aripi. 

Pe vine: Epic Mickey, un nou/vechi Fatal Frame, 
Kirby's Epic Yarn, Pikmin 3, The Legend of Zelda, 
Xenoblade. Jocuri foarte interesante şi puternice. 


P.S. Ce alegem? Ce ni se potriveşte. Poate chiar doua, 
bani sa fie, şi timp. Apropo, oniomania este tendinţa pato¬ 
logica de a face cumpârâturi exagerate. Sărbători fericite! 

■ nev 
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FIGHTINC NETHERREALM STUDIOS 

WARNER BROS. INTERACTIVE ENT. 
PRIMĂVARA 2011 THEMORTALKOM- 

BAT.COM X360. PS3 

L a mijlocul anilor'90, la fel ca mai toţi prietenii şi 
colegii mei de clasă, aveam o mică obsesie: Mortal 
Kombat! Şi acum îmi aduc aminte perfect cum, 
împreună cu un vecin de bloc, am reuşit prima dată să-l 
doborâm pe Goro în MK1 sau cum plecam de la ore în 
grup ca să jucăm MK2 pe furiş, înainte să ajungă părinţii 
acasă. Odată cu MK3, am făcut pasul către„grupa mare", 
participând la diferite concursuri organizate prin felurite 
cluburi bucureştene, unde„f1oarea cea vestită" a jucători¬ 
lor de Mortal Kombat îşi etala priceperea „în reţea" 


ţară. Chiar şi aşa, când m-am angajat, primul salariu a 
fost investit într-o consolă Playstation 2, achiziţionată 
special pentru a juca toate titlurile Mortal Kombat ratate 
în decursul anilor. Din păcate, concluzia nu a fost una 
pozitivă, Deadly Alliance şi Deception depărtându-se 
foarte mult de reţeta originală din titlurile gândite de Ed 
Boon şi John Tobias. Combo-urile rapide dispăruseră cu 
desăvârşire, viteza de joc se diminuase considerabil, să¬ 
riturile deveniseră aproape inutile şi lista de modificări 
nu atât de inspirate poate continua la infinit... 

Mortal Kombat devenise cu adevărat 3D şi încerca 
să copieze într-o anumită măsură titluri consacrate din 
acest domeniu, precum Tekken sau Virtua Fighter. 


luptele aeriene în Armageddon. Cea mai disperată astfel 
de mutare a fost contopirea universului Mortal Kombat 
cu cel al benzilor desenate DC Comics, în Mortal Kombat 
vs. DC Universe. Deşi sistemul de luptă suferise noi îm¬ 
bunătăţiri, iar jocul se desfăşura ceva mai rapid, nume¬ 
roasele exploit-uri din modul Online şi lipsa violenţei ca¬ 
racteristice seriei au fost hotărâtoare pentru soarta 
jocului, precum şi a celor de la Midway. 

Până la urmă, compania şi-a declarat falimentul în 
2009, iar bunurile acesteia au început să se răspândeas¬ 
că în toate zările, majoritatea fiind achiziţionate de 
Warner Bros. Astfel, studioul din Chicago, responsabil 
pentru seria Mortal Kombat, a fost integrat în cadrul 



Echipa producătoare de la Midway Chicago a 
tot încercat să ajusteze această formulă pe 
parcursul anilor, introducând conceptul de 
combo breaker în Deception şi revitalizând 


Warner Bros. Interactive Entertainment şi a devenit 
Netherrealm Studios. Şi, bineînţeles, odată cu schimba 
rea numelui, a fost anunţat şi un nou titlu al seriei MK, 
denumit, simplu, Mortal Kombat. 


Dinţişorul ăla cred 
că-l scoatem... 


Scorpion vs. Sub-Zero, 
derby-ul campionatului 


Căderea unui imperiu 

MK4 nu a mai oferit suport pentru multiplayer în 
LAN, iar popularitatea seriei a început să scadă vizibil. 
Mai mult, începând cu Deadly Alliance, jocurile Mortal 
Kombat nici nu au mai fost publicate pentru PC, alienân 
du-şi astfel într-o mare măsură publicul de la noi din 
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înapoi în viitor 

Principalul scop al acestui nou 
joc este ştergerea cu buretele a ur¬ 
melor lăsate de „epoca 3D" a seriei, 

Mortal Kombat 2011 (sau Mortal 
Kombat 9, după cum îl alintă fanii), 
fiind proiectat şi gândit ca o adevăra¬ 
tă revenire la origini. Povestea noului 
MK începe în viitor, când continuul 
război dintre forţele Outworld-ului, 
conduse de nemilosul Shao Kahn, şi 
războinicii Pământului, aflaţi sub protecţia zeului 
Raiden, este pe cale să ia sfârşit. Invadatorii din 
Outworld se dovedesc a fi prea puternici pentru rezis¬ 
tenţa pământeană, Raiden fiind învins de împăratul 
Shao Kahn. Chiar înainte de a-şi da ultima suflare, Zeul 
Tunetului îşi canalizează toate forţele rămase şi reuşeşte 
să trimită un mesaj de avertizare către încarnarea sa din 
trecut, din vremurile când primul turneu Mortal Kombat 
încă nu începuse. Astfel, Mortal Kombat 2011 reia firul 
epic din primele trei jocuri ale seriei, cu anumite modifi¬ 
cări însă, cauzate de informaţiile despre viitor pe care 
Raiden le posedă acum. 

De altfel, noul joc va renunţa în totalitate la perso¬ 
najele apărute pentru prima oară în titlurile 3D ale seri¬ 
ei, întreaga distribuţie din Mortal Kombat 2011 fiind 
formată doar din luptători consacraţi din MK1, MK2 şi 
MK3. Ed Boon a lăsat să se înţeleagă că jocul va oferi în 
jur de 25 de combatanţi, noi astfel de personaje ur¬ 
mând să fie adăugate prin intermediul viitoarelor pa¬ 
chete DLC. Dintre numele confirmate deja, îi putem 
aminti pe Scorpion, Sub-Zero, Johnny Cage, Jax, Kung 
Lao, Kitana, Mileena, Raiden, 

Shao Kahn, Reptile, Cyrax, JM 

Sektor sau Nightwolf. . 

Lăsând la o parte firul • * >• ’ ^ 

epic şi personajele, de depar- 

te cea mai importantă modifi- * 4 < 

care adusă de MK2011 este ~ 

renunţarea la arenele de bă¬ 
tălie 3D, iar jocul revine, la in- Pfoaaa, ce miros... 

sistenţele fanilor, la lupta în 
plan bidimensional, precum 
primele trei titluri ale seriei. 

Totuşi, nu vor reveni şi personajele 2D, filmate şi digiti- 
zate, noul Mortal Kombat folosind o reprezentare'grafi¬ 
că 3D, în ciuda limitării gameplay-ului propriu-zis la doar 
două dimensiuni (o abordare identică s-a folosit şi pen¬ 
tru Street Fighter IV). în spatele noului MK se află o ver¬ 
siune modificată a motorului grafic Unreal 3, jocul ur¬ 
mând să beneficieze astfel de o abundenţă de detalii, 
nemaiîntâlnite într-un astfel de titlu, la un framerate 
constant de 60 FPS. Toate arenele clasice (The Pit, Living 
Forest, The Dead Pool, The Subway) vor fi refăcute, iar lo- 



Girl on top 



fir 




viturile încasate vor lăsa urme şi răni vizibile pe figurile 
şi corpurile luptătorilor. Violenţa va reveni la loc de cin¬ 
ste, cei de la Netherrealm promiţând cantităţi industria¬ 
le de sânge pentru noul joc. 

Finish him! 

Chiar dacă s-a revenit la stilul de luptă bidimensio¬ 
nal, schema de control nu va fi identică cu cea din titluri¬ 
le vechi ale seriei. Totuşi, va fi mult mai familiară decât 
cele folosite în Deadly Alliance, Deception sau 
Armageddon. Astfel, clasicele High Punch şi Low Punch 
vor fi înlocuite de Front Punch şi Rear Punch, fiecare bu¬ 
ton de pumn controlând loviturile executate de unul din 
braţele personajului. Similar vor fi controlate şi loviturile 
de picior. Un lucru îmbucurător este că loviturile de bază 
(cum ar fi upercutul, piedica sau roundhose kick-ul) vor 
putea fi executate de către toate personajele, prin inter¬ 
mediul combinaţiilor clasice de butoane. 

O altă adiţie adusă jocului este super bar-ul, care, 
pe măsură ce se va umple, poate oferi acces la o serie de 
lovituri speciale. Super bar-ul are trei niveluri de încărca- 




■£ 1 


lui de-al doilea nivel, personajul controlat va putea exe¬ 
cuta combo breakers, iar nivelul al treilea va debloca lo¬ 
viturile X-ray. Acestea sunt poate cele mai spectaculoase 
momente ale noului MK: camera focalizează pe punctul 
în care are loc impactul şi sunt reproduse în detaliu frac¬ 
turile de oase sau hemoragiile interne ale nefericiţilor 
care încasează astfel de lovituri. Nu vor lipsi nici clasicele 
fatalităţi, fiecare personaj beneficiind de două astfel de 
modalităţi de a-şi umili adversarul. 

în ceea ce priveşte modurile de joc, noul Mortal 
Kombat va oferi un story mode asemănător celui din MK 
vs DC Universe (jucătorii au ocazia de a încerca toţi luptă¬ 
torii într-un amalgam de lupte şi secvenţe cinematice 
care împing povestea înainte), precum şi un Challenge 
Tower mode, asemănător cu modul arcade din titlurile 
vechi. Nu va lipsi nici multiplayer-ul, local şi online, celui 
din urmă fiindu-i acordată o atenţie deosebită. Vor exista 
opţiuni de vizionare a replay-urilor, camere de joc în care 
„câştigătorul rămâne la masă", precum şi un sistem de ra- 
ting folosit pentru a ierarhiza jucătorii. De asemenea, 
pentru prima dată în cadrul unui titlu Mortal Kombat, va 
fi introdusă şi opţiunea deTag Team, pentru a face lupte¬ 
le 2 vs. 2 şi mai spectaculoase. Vor exista până şi mişcări 
speciale de assist pentru acest mod de joc. 

Din păcate, Mortal Kombat 2011 nu a fost anunţat 
momentan decât pentru Playstation 3 şi Xbox 360, jocul 
urmând să ruleze şi în mod 3D (folosind un televizor 
adecvat) pe consola celor de la Sony. Totuşi, în cadrul 
GamesCom 2010, Ed Boon a lăsat o portiţă deschisă şi 
pentru o eventuală versiune de PC, afirmând că publicul 
european s-a arătat foarte interesat de o astfel de vari¬ 
antă a jocului (uşor de realizat, având în vedere că 
MK2011 foloseşte Unreal Engine 3). Situaţia se va lămuri 
probabil până în primăvara anului viitor, când este pro¬ 
gramată lansarea jocului. Până atunci, n-ar strica să vă 
scoateţi gamepad-urile de la naftalină şi să mai daţi un 
MK4... Aşa, de antrenament. 

■ Cosmin Aioniţă 



re, primul mărind efi¬ 
cacitatea loviturilor 
speciale ale fiecărui 
personaj (spre exem¬ 
plu, bila de energie 
verde aruncată de 
Reptile va provoca da¬ 
une mai mari şi se va 
mişca mai repede). 
Odată cu atingerea ce- 
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Bă, nu scuipa, 


DEAD SRACE 2 


până nu ai sărit pârleazul, nici lui Isaac nu i s-au terminat g ' 

toate necazurile în momentul în care a regăsit omenirea. 1 |_ 

Omenirea, nu omenia. % 

Din motive încă necunoscute nouă, dar pe care le 
putem ghici, inginerul este urmărit de un guvern care cu 
siguranţă nu-i vrea binele. Cum asta nu era de ajuns, 
eroul nostru este în pragul demenţei. Coma nu i-a făcut 

tocmai bine. De aceea, este în mod continuu asaltat de â.J\ 

viziuni de coşmar în care fosta sa prietenă moare de fie- ‘ j.% 

care dată. Chiar nu ai vrea să fii în costumul său. Colac ţ ^ 

peste pupăză, apar şi necromorfii, mai puternici şi mai 
periculoşi ca niciodată. 

Probabil nu mai ţineţi minte, dar în primul joc se 
vorbea foarte mult despre o biserică dubioasă, Biserica 
Unirii. Undeva în spaţiu se descoperise un mare bolovan 
negru, cu înscrisuri ciudate pe el. Clar o dovadă a existen¬ 
ţei vieţii extraterestre. Cum prostia umană este mare, în 
jurul acelui bolovan s-a născut o religie, care numai bună 

nu era. Mai ales când, pe Ishimura, Isaac a descoperit că ne promite de data aceasta şi mai multe şi mai rele şi 
bolovanul respectiv este originea necromorfilor.„Holy mai spectaculoase. Ne vom bate în spaţiu folosindu-ne 

creatures, transform me into your humble servant. Show de jet pack-urile din dotare, vom da găuri în pereţi pen- 

me the path to enlightenment as you alter my flesh and tru ca adversarii să fie aspiraţi în cosmos şi multe alte 

free my soul." Adică fă-mă tu pe mine un zombie de pe chestii pe care acum EA se fereşte să le spună, 

care atârnă carnea şi care nu mai are pic de discernă¬ 
mânt, doar pentru că eu sunt destul de laş încât să nu fiu • 

în stare să mă iau în piept cu viaţa asta aşa cum e ea. PS3-lll # bâtă-l Vina 
Dar nu şi Isaac. El pune mâna pe aparatul de sudu- * 

ră, pe târnăcop şi pe lămpaşul de miner şi pleacă la lup- Din fericire pentru posesorii de Playstation 3, vari- 

ta cea mare. Totul pentru a supravieţui. După ce în jocul anta jocului destinată acestei console va avea o bucată 
iniţial ne am minunat cum a putut transforma uneltele în plus. Dead Space Extraction este un joc în joc. O nouă 

din lădiţa cu scule în adevărate instrumente de ucis, EA campanie single player, cu propriul său mod de mulţi- 


Din nou în spaţiu 


SHOOTER 

EA ; 

DEADSPACE.EA.COM 
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nu se baza pe epopeea unui erou deja cunoscut, nu se 
lega de nicio poveste deja familiară nouă, nu venea cu 
nimic care să ne atingă o coardă deja sensibilă. A făcut 
totul prin forţele proprii şi a obţinut o notă medie de 
8.9, situându-se pe aceeaşi poziţie cu Fallout, Mass 
Effect, Homeworld, Max Payne, Splinter Cell, FarCry, 
Silent Hill şi Orange Box. Dacă asta nu vă face să căutaţi 
jocul în cazul în care nu l-aţi jucat până acum, nici nu 
mai citiţi ce urmează. 


asemănător doctorului Freeman, s-a găsit blocat pe 
nava spaţială Ishimura împreună cu hoardele de necro- 
morfi, iată că îl vom ajuta din nou într-o aventură împo¬ 
triva unei noi infestaţii. 

După ce a reuşit să scape cu chiu cu vai de pe 
Ishimura, Isaac a căzut într-o comă profundă din care a 
ieşit la ceva vreme după ce a fost transportat pe giganţi 
cui oraş spaţial Sprawl. Dar cum niciodată nu spui hop 


PC X360 PS3 


C ând am jucat primul Dead Space, am crezut că 
mai bine de atât nu se poate. O aventură care îţi 
ridică părul pe spate şi îţi îngheaţă măduva spi¬ 
nării doar pentru că nu ştii la ce să te aştepţi. 
Producătorii jocului original au ştiut la fel de bine ca 
Lovecraft care sunt fricile primordiale ale omului şi le-au 
aruncat pe toate de-a valma în singurul loc din care ştii 
sigur că nu ai scăpare. Unde fugi dintr-o navă spaţială? 

Claustrofobia, gândul că singurul ajutor e la mili¬ 
oane de kilometri depărtare şi că inamicul pe care îl în¬ 
frunţi nu are nimic uman în el, nu îl poţi îndupleca şi nu 
poţi ajunge la o înţelegere cu el te fac să te urci pe pe¬ 
reţi şi, la fel ca pe Isaac Clarke, eroul nostru, te fac să gă¬ 
seşti moduri de a supravieţui şi poate chiar de a învinge. 
Jocul iniţial a avut un succes incredibil, mai ales că 


player. Pe Aegis VII, o colonie de mineri aflată în partea 
cealaltă a universului, izbucneşte o epidemie ce scurtea¬ 
ză simţitor durata de viaţă a coloniştilor. Acţiunea are 
loc cu ceva vreme înainte de evenimentele din jocul ori¬ 
ginal şi nu are nici în clin, nici în mânecă cu prietenul 
nostru Isaac. De data aceasta o eroină, Lexine, este cea 
care pune mâna pe maşina de găurit şi trebuie să aibă 
grijă de pielea prietenilor săi. 

Iniţial destinat Wii-ului, acest mod ajunge pe con¬ 
sola PS3 într-un mod full HD şi cu suport pentru noul 
controller Playstation Move. Dar nu dispera, poţi juca li¬ 
niştit şi cu controller-ele normale. 

■ Koniec 


Dacă în primul joc 
inginerul Isaac Clarke, un 
personaj extraordinar de 


□decoiu 


Copii, câte unul să ajungă la toată lumea 
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REVIEW 


Well buttcr my butt and caii mc a biscuit, if it ain't my old 
friend from Goodsprings! 


Victor, îngerul tău protector, un Securitron 
depăşit doar de Yes Man. 


Lazăr Postnuclearu 


numai unul. îl vei cunoaşte într-un minut şi o să poţi 
face şi singur diferenţa. Auzi, dacă tot sunt aici, caut un 
GECK. Aha, un aparat paralelipipedic. De dimensiunii 
medii. L-ai văz... WHAAAAT? Al dracu'coşmar! în loc să 
le sune ceasul păcătoşilor din New Reno, a sunat alarma 
păcătosului din Washington şi m-a trezit la realitate. 
Realitatea fiind, de bună seamă, o copilărie idilică într- 
un buncăr model, un bărbat de vârstă mijlocie care fuge 
de-acasă, un DJ nesuferit care poartă lupta cea dreaptă 
cu vocea şi un final apoteotic în care eu, Mântuitorul 
Dumei, mă iau la trântă cu radiaţia şi pierd, deşi juma'de 
joc am cărat după mine un mutant imun la efectele no¬ 
cive ale izotopilor radioactivi. Ducă-se pe pustii. După 
alte trei cuie (aka DLC-uri) bătute cu sete în coşciugul 
Fallout-ului, eram pregătit să accept că seria, aşa cum o 
ştiam eu, şi-a dat obştescul sfârşit şi să păşesc, cu frun¬ 
tea sus şi mâna pe gamepad, spre viitorul next-gen. Ca 
un făcut, socoteala mea emo de-acasă tot nu s-a potrivit 
cu socoteala lor din târgul de jocuri, căci viitorul franci- 
zei a fost încredinţat lui Obsidian care, se ştie, e un unchi 
ceva mai îndepărtat al RPG-urilor postnudeare, deci în 
teorie s-ar pricepe mai bine decât maştera de Bethesda 
să aducă pe lume şi să crească un Fallout conform stan¬ 
dardelor. Am început din nou să sper şi, după fiecare in¬ 
terviu cu devii, să fredonez încetişor melodia din intro- 
ul primului Fallout. Maybe they'll think of me... 

(cioLAN) 


să-i îndopaţi cu stimpacks. Partea bună e că, mod hard- 
core sau nu, pe nivelul de dificultate normal stimpack- 
uri se găsesc din abundenţă. Diferenţa o face mecanis¬ 
mul de funcţionare a stimpack-ului, căci degeaba plouă 
cu algocalmine dacă ele nu-şi fac efectul instant. Pe 
hardcore, stimpack-ul nu te vindecă pe loc, asta însem¬ 
nând că nu te poţi baza exclusiv pe el când te arunci în 
luptă. Bun aşa, dar n-am prea fost nevoit să folosesc 
stimpack-uri. Pe nivelul de dificultate normal, nu cred să 
fi întâmpinat vreo problemă majoră cu lunetistul meu. 
Cam uşurel, deci dacă vreţi cât de cât o provocare, mu¬ 
taţi pe Very Hard, cum a făcut Andrei Cel Deosebit de 
Hardcore şi activaţi modul care-i poartă numele. 
Hardcore. La urmă ar fi nevoile bazele ale personajului. 
Mâncărica şi beuturica, a căror lipsă induce o serie de 
penalităţi deloc apetisante. Nici nevoia de a mânca şi de 
a bea nu îngreunează îndeajuns jocul, căci un individ 
atent, care scotoceşte fiecare colţişor, va găsi tot timpul 
apă şi mâncare. E, totuşi, o adiţie plăcută, căci, dacă eşti 
genul care vrea să intre cât mai adânc în piele persona¬ 
jului, capeţi astfel o scuză să te aşezi în faţa unui foc de 
tabără să bei o cană cu apă şi să molfăi încetişor o pulpă 
de lăcustă preparată după o veche reţetă de familie. 


Căzătorul, spaima Mojave-ului. Pe bune! 


puncte în Strength şi aţi preferat un lunetist în locul 
unei brute cu ceafa lată. Ştiţi ce-ar fi fost şi mai hardco¬ 
re? Să nu puteţi căra zecile de mii de piţule câştigate în 
cazinouri şi să ieşiţi săraci lipiţi în pustietate. Dar în lu¬ 
mea Fallout banul nu are nici miros nici masă. Trecem 
mai departe la companioni. în mod normal, ei sunt ne¬ 
muritori şi reci, ca luceferii pe ceriu. Când rămân fără hit- 
points, se aşează niţeluş la odihnă şi revin mai proaspeţi 
ca oricând. în modul hardcore, odihna e veşnică, ceea ce 
vă forţează să aveţi puţină grijă de ei şi să vă enervaţi 
groaznic când sniper-ul grupului scoate crosa de golf şi 
se năpusteşte ca un posedat asupra unei mămici death- 
daw cu pui. Pentru că atunci când vă moare companio¬ 
nul, pierdeţi şi quest-ul lui, un adevărat blestem pentru 
cei mai curioşi dintre voi. Asta ca să nu vorbim de cazul 
în care, doamne fereşte, v-aţi ataşat de micul cărăuş care 
vă mai ajută şi în luptă. Ca să-i ţineţi în viaţă, va trebui 


Hardcore de izvor 


Prezentat ca un dar din ceruri picat fix în poala ga- 
merilor cu vechime, dezamăgiţi de dificultatea next- 
gen, modul hardcore încearcă să îngreuneze viaţa aven- 
turierului postapocaliptic. Muniţia are masă, 

J deci nu vă mai puteţi potcovi cu un vagonet de 
I alice, să ţâşniţi ca rânduneaua în tăriile cerului 
I şi să strigaţi că-i uşor. Mai ales dacă nu aţi băgat 


Let them have beer! Că bine zice 


ăla de lona, am verificat dacă n-am uitat cumva să setez 
gore-ul la nivelul maxim, mi-am tras cizmele de cauciuc, 
am îmbrăcat şuba cea mov (şutită de la Bridge Keeper, 
fie-i ţărâna uşoară şi întrebările fără răspuns) şi am lu- 
at-o la pas către New Reno. în drum spre înfricoşatul 
Babilon, Satana mi-a scos în cale o haită de Deathdaws. 
Dar Dumnezeu şi trimisul Său pe pământ, Red Ryder LE 
(cu 100 de alice în încărcător), m-au binecuvântat cu doi 
ochi ageri, o mână sigură, 140% Small Arms, Luck 8, 
Sniper, trei aimed shots pe tură şi crit-uri de trei cifre. 
Adio, blânde creaturi ale pustiului postnudear. M-a mai 
ispitit Nefârtatul cu şapte wanamingos şi vreo două 
găşti de bandiţi, dar cum am vreo 12 Action Points şi 
Vestea cea Bună trebuie livrată rapid şi fără milă necre¬ 
dincioşilor, am zis pas. Şi uit-eşa m-am înfiinţat şi eu la 
poartea New Reno-ului ca iehoviştii la poarta 
Intercontinentalului. Băi, ai auzit de Jesus? Ce? E mexi¬ 
can şi vinde Jet în barul lui tac'su? Neah, nu-i ăla. Jesus e 


T ocmai ce mă pregăteam să dau năvală 
peste cârnaţii din Enclave şi să termin jo¬ 
cul, când m-am hotărât că puţin role- 
playing nu strică. Mi-am lăsat discipolii, 
pe Sulik şi pe Vie, în San Francisco şi am 
rătăcit singur prin pustie patruzeci de zile şi patruzeci de 
nopţi ca un loan Botezătorul postapocaliptic. A patruze- 
cişiuna zi am petrecut-o în post şi rugăciune. După care 
am ronţăit o iguană pe băţ şi m-am odihnit puţin. în vis 
mi-a apărut însuşi Dumnezeu Tatăl. Era trist şi avea hai¬ 
nele ruuuupte ooo oooooo, avea o aureolă cam pleoşti¬ 
tă şi oarecum verzulie (probabil de la radiaţii) şi nu zicea 
nimic. A tăcut preţ de vreo duăzeci de minute, după care 
m-a rugat cu blândeţe să le duc Vestea cea Bună locuito¬ 
rilor din New Reno. Şi mi-a făcut cu ochiul. Deci 
Dumnezeu mi-a făcut cu Ochiul. Aaaaa-ha, deci vestea 
AIA. Facă-se voia Ta. La dreapta Lui stătea Dogmeat, care 
hămăia aprobator. Eu, fiind om hotărât, nu ca pulariciul 


Unul dintre monumentele locale, 


HUCUEA^ 


Ghilda Oţelarilor Post-Nucleari 
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Fallout: New Vegas 


Fisto 


I am programmed for your pleasure. jflease assume thc 
position. 


E) Talj? I 
Beatrix fusSell 


Stai aşa să-mi pun firewall-ul: 


New Vegas stau mărturie că poţi avea şi explorare de ca¬ 
litate, şi quest-uri secundare bine gândite, şi poveste, şi 
scriitură faină. 

Ce m-a deranjat oarecum, dar mă gândesc că e un 
compromis (deşi l-am mai întâlnit şi în alte jocuri marca 
Obsidian). Avem trei finaluri, influenţate într-o oarecare 
măsură de faptele tale şi de deciziile luate pe parcurs, 
dar dacă salvezi unde trebuie şi n-ai căsăpit tot ce mişcă, 
nu-ţi ia mai mult de 5-6 ore să încarci şi să le experimen¬ 
tezi pe toate trei. Aşa dispare unul dintre cârligele majo¬ 
re care m-ar fi tras din nou în Goodsprings, alături de un 
nou personaj. (cioLAN) 


trezi aruncat în mijlocul unei lupte pentru supremaţie, 
iar pustietatea şi personajele întâlnite te vor schimba vi¬ 
zibil astfel încât atunci când te vei trezi faţă în faţă cu 
derbedeul care te-a băgat în pământ există o mare posi¬ 
bilitate să realizezi că şi tu ai fi procedat la fel. Sau chiar 
să-i continui planurile. Bineînţeles, te poţi răzbuna în di¬ 
ferite moduri, dar cu siguranţă nu-l vei executa cu inima 
uşoară. Şi aici se vede de ce Fallout 3 a fost considerat, 
acum pe bună dreptate, un Oblivion cu arme. în Oblio, 
storyline-ul era pe planul secund, era o chestie pe care 
să o faci atunci când te saturi de explorat. Nu sunt sigur 
dacă sunt incapabili să spună o poveste meseriaşă, sau 
subţirimea firului narativ e intenţionată, să te determine 
să nu "faci quest-ul principal", cert e că tot ce se întâm¬ 
pla în afara storyline-ului era de o mie de ori mai intere¬ 
sant decât povestea propriuzisă. Fallout 3 a urmat ace¬ 
laşi model, chestiune care se bătea cap în cap cu 
filosofia primului Fallout unde muream de nerăbdare să 
descurc iţele poveştii. Şi fiindcă mici indicii se găseau în 
majoritatea locaţiilor din joc, explorarea şi storytelling- 
ul mergeau mână în mână, fără să simţi că explorezi 
doar de dragul de a explora. Din acest punct de vedere, 
New Vegas face paşi mari în această direcţie şi nu sacrifi¬ 
că povestea pe altarul sandbox-ului. Iar cele 60 de ore 
(Caleb a înregistrat mai multe) pe care le-am petrecut în 


Umila mea părere e că modul Hardcore e mai degrabă 
Hardcoruţ, înfrumuseţează jocul, dar nu-i dă acel plus 
major de dificultate căutat de un veteran. Şi vă întrebaţi 
care este marea răsplată pentru că aţi terminat jocul cu 
Hardcore mode? Simplu, veţi primi un achievment şi vă 
veţi alătura celor 5% care au terminat jocul pe Hardcore. 
Dacă nu sunteţi îndeajuns de bărbaţi pentru Hardcore, 
veţi deveni doar unul dintre cei 15% care au terminat jo¬ 
cul (conform statisticilor Steam :D). (cioLAN) 


„Did you kill the white man 
who killed you?" 


Heaven, l'm in Heaven... 

...cel puţin aşa m-am simţit de îndată ce neîncre¬ 
derea iniţială mi-a fost spulberată de puţintică explorare 
şi pălăvrăgeală. într-adevăr, după ce personalul 
Policlinicii Bethesda a măcelărit pur şi simplu lore-ul 
Fallout în cel mai ForrestGumpian stil cu putinţă 
(Wasteland's like a box of chocolates, you ne'er know 
what y'gonna get), făcându-mă să mă simt ca într-un 
bâlci tematic Fallout, cu locaţii şi personaje opulente, 
cusute cu forţa unele de celelalte, fără nicio logică şi co¬ 
erenţă, pe harta Capital Wasteland-ului, unde trebuia 
ca sensibilului jucător cu o marjă de răbdare de câteva 


So, m-am luat cu vorba şi aproape am uitat să vă 
spun ce anume vă motivează să tociţi cele 999 de opinci 
de fier umblând prin deşert (dar nu în deşert, hehehe). 
Păi, după atâta alergătură pentru alţii (Buncărul 13 în 
Fallout 1, tribul din Fallout 2, tac-tu în Fallout 3), a sosit 
timpul să-ţi rezervi puţin timp pentru tine. Pentru că 
glontele care s-a cuibărit în tărtăcuţa ta face lucrurile 
puţin mai personale decât un tată fugit de-acasă. Ca 
orice victimă a unui atac cu arme de foc, vei simţi nevo¬ 
ia, dacă nu să îţi răsplăteşti ucigaşul cu aceeaşi monedă, 
măcar să-l întrebi ce-a vrut de la tine. Porneşti pe urme¬ 
le cremenalului, rezolvi (sau creezi) problemele comuni¬ 
tăţilor întâlnite în drum, încet încet eşti pus la curent cu 
situaţia politică uşor din deşertul Mojave, care se dove¬ 
deşte a fi un butoi cu pulbere, într-un cuvânt înaintezi 
într-un storyline mult mai coerent decât în Fallout 3, cu 
o miză mult mai mare, o poveste interesantă în care nu 
ţi-e greu să te implici emoţional. Până să afli motivaţia 
din spatele plumbului care ţi-a găurit bostanul, te vei 


Nightkin, un nou tip de mutanţi care-şi 
preţuiesc mult intimitatea. 


We wcro looking for a GECK to savc the village of Arroyo. 
Eventually, we did. Nuked an oii rig in the process. 
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[Intelligcncc 8] How naive, Silus. Corruptio optimi pessima. 

Caesar sees you as a threat now. 

* 3 

[Intelligence 8] Timeo Danaos et dona ferentis. I posed as ? . 

^■ereenar y to get inside the walls. posibiiitaetesmuitaesunt. 

^ __ * - . \ - ■ ^ 

«flT' ^.A Jkkli tfc y —J 

minute să găsească o jucărică interesantă şi strălucitoa- armată de Securitroni şi tribali, aparţinând triadei New 

re indiferent de direcţia în care ar fi apucat-o, la o băşină Vegas-ului şi liderului de facto al aşezării, Mr. House. 

distanţă, locaţia aleasă pentru desfăşurarea poveştii din După un armistiţiu şi o înţelegere convenabilă pentru 

New Vegas este un mic paradis pentru orice fan al pri- ambele părţi, NCR o dă temporar la pace cu Vegas, plă- 

melor două Fallout-uri. Deşertul Mojave, care se întinde, nuind însă în timp cucerirea zonei, pe cale militară sau 

printre altele, în partea de sud a Nevadei, adăposteşte diplomatică. Planurile lor sunt însă afectate grav de 

una dintre cele mai de preţ comori a lumii post-nudea- ofensiva brutală a unei facţiuni complet noi în universul 

re: un oraş neatins de focoasele menite pentru el (graţie Fallout, anume Legiunea, pusă şi ea pe ocupat barajul (şi 

unui nene foarte important pentru naraţiune), anume întreaga lume, dealtfel). Provenită dintr-un conflux de 
Las Vegas, oraşul banului. Ce potrivire! Se ştie că banu-i triburi, strâns de liderul lor autointitulat Caesar (cu o is- 

ochiul dracului şi umblă o vorbă: „Ai mai văzut drac torie interesantă şi o motivaţie foarte coerentă pentru a 

mort?" Ce-i drept, condiţiile vitrege l-au adus parţial în alegerea acestui tip de orânduire - veţi afla totul din joc), 

paragină şi i-au schimbat faţa - de unde New Vegas. Şi această nouă facţiune şi felul perfect în care se mulează 

mai important este că întreg arealul ce-l înconjoară, adi- în lumea de joc constituie probabil cel mai bun argu- 

că harta noastră de joc, are coerenţă şi e umplut credibil ment care susţine ideea că Obsidian ştie cu ce se mă- 


[Intelligence 8] Legum servi sumus. We are both slaves to 
Caesar s law. And you are in violafeion. 



paratoare, cu un mare plus pentru faptul că, în miezul 
post-civilizaţiei, vibe-ul predominant western din pri¬ 
mul Fallout şi cel tribal din al doilea sunt surprinse şi 
amestecate perfect, susţinute de o paletă mai caldă de 
culori şi de o serie de efecte care bagă inevitabil feelin- 
gu-n tine la fel cum îşi vâră drogatu' heroina în vene, în¬ 
tr-un cocteil de zile mari, căruia am fost fericit să mă 
abandonez timp de mai bine de optzeci de ore, cât mi-a 
luat primul playthrough. (Caleb) 


(cu excepţia marginilor presărate cu obstacole naturale 
şi alte elemente care te împiedică cam forţat să ieşi din 
el) cu aşezări fireşti şi dependente de relief, de istoria lo¬ 
cală şi de convergenţa diverselor interese evocate de ră¬ 
măşiţele umanităţii. Red Rock Canyon, o zonă izolată şi 
greu accesibilă, adăposteşte rămăşiţele Khanilor, aceiaşi 
pe care i-aţi caftit în Fallout 1, lângă Shady Sands, pen¬ 
tru a o elibera peTandi, cea care avea să devină lidera 
New California Republic, facţiune ce revine în New 
Vegas, acum măcinată de corupţie şi sete de putere, in¬ 
suflate de consiliul marilor crescători de Brahmini. NCR 
ajung în Mojave cu gândul de a pune mâna pe Hoover 
Dam, o resursă preţioasă de energie care le-ar fi dat pu¬ 
terea asupra regiunii, numai pentru a se împiedica de o 

Hail to King Lemmy! 




nâncă Fallout. Veţi reîntâlni şi vechi prieteni, precum 

Brotherhood of Steel, mutantul Marcus, rămăşiţele Spr© binele jocului 

Enclavei sau grupul de negustori Crimson Caravan, care Cum setul de convenţii de joc din Fallout 3 nu se 

se îmbină fără cusur cu nume noi, precum The Bombers potriveau tocmai ca o mănuşă peste gameplay-ul tribu- 

(stăpânii aeroportului), Powder Gangers - spaima deşer- tar predecesorilor, au fost operate mai multe modificări 

tului sau simpaticii the Kings, care ţin o şcoală de imper- importante - majoritatea spre bine. Karma şi-a pierdut 

sonare a ştiţi-voi-cui, semn că numele-i va dăinui pururi aproape complet importanţa şi a rămas mai mult ca o 

în conştiinţa colectivă. De la mic la mare, indivizii se in- dimensiune orientativă, fiind înlocuită de un sistem 

tegrează imaculat în grupările şi locurile în care i-a pla- mult mai logic, al reputaţiei în ochii fiecărei facţiuni (mă 

sat mâna de aur a celor de la Obsidian, iar felul în care se săturasem să se uite câş la mine vreun nene fiindcă am 

raportează la propria condiţie, dar şi la celelalte facţiuni ciordit din colţul opus al hărţii o maşinuţă de jucărie, 

şi alte personaje ţese o pânză de păianjen pe cât de ere- dintr-un loc de care respectivul nici nu auzise vreodată), 

dibilă, pe atât de fascinantă. A trecut ceva timp de când Desigur, poţi face pe dracu-n patru să intri în graţiile cât 

am experimentat ultima dată o lume de joc atât de aca- mai multor grupări sau chiar să le modifici poziţia vis-a- 
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vis de celelalte facţiuni (uneori cu 
succes), însă, la final, e destul de 
greu să-i mulţumeşti pe toţi. Eu unul 
n-am reuşit performanţa tovarăşului 
cioLAN, de a putea încărca un save 
făcut cu doar câteva ore înainte de 
final pentru a încerca toate variante¬ 
le de acţiune, fiindcă îmi degrada¬ 
sem iremediabil relaţiile cu anumite 
grupuri. Un rol relativ important în 
evitarea conflictului îl au acum hai¬ 
nele, care serversc ca deghizaj, aju- 
tându-te să eviţi multe confruntări 
nedorite - chestie care funcţionează 
destul de bine, cel puţin până la un 
punct. Totuşi, când iei o armură 
Legion pentru a rezolva una-alta pe 
pământurile lor, ar fi o idee bună s-o dezbraci la timp 
înainte să defilezi printr-o tabără NCR, dacă nu vrei să 
stârneşti vreun mare iureş prin zonă. Schimbat a fost pu¬ 
ţin şi sistemul SPECIAL, care permite acum alegerea 
unor trait-uri (recomand Wild Wasteland, m-a distrat la 
culme) şi mai nou conferă perk-uri doar din două în 
două niveluri, nu la fiecare level-up. Duse-au fost şi skill- 
uri precum Big Guns, armele fiind acum guvernate mult 


Vezi, Ciolane, unde te duc jocurile de noroc? 
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mai logic, după tipul de proiectile pe care le scuipă (era 
stupid să te pricepi la explozibil dar să nu poţi folosi efi¬ 
cient ditamai lansatorul, puternic fiind, pentru că nu in- 
vestisei destul în Big Guns, right?). Au dispărut şi anumi¬ 
te perk-uri cretine din F3, care nu făceau altceva decât 
să-ţi adauge nişte puncte într-un skill, însă Intense 
Training s-a dovedit în continuare favoritul meu şi al lui 
cioLAN pentru creşterea atributelor de bază (ce-i în 


SPECIAL, nu-i minciună!). Armele au acum diverse tipuri 
de muniţii (normală, incendiară, anti-armură etc. şi arti¬ 
zanală, care poate fi folosită cu preţul degradării mai ra¬ 
pide a condiţiei armei), utile în diverse situaţii, mai ales 
că noul DamageTreshold (rezistenţa la cotonogeală) al 
unor inamici te obligă să foloseşti anumite tipuri de 
arme şi muniţii pentru a le veni de hac. Modificarea ar¬ 
melor este altă noutate interesantă şi s-a dovedit că un 
amortizor şi-o lunetă la vremea lor pot face adevărate 
ravagii, similar cu un cadru mai uşor pentru o armă grea, 
care-ţi permite să o cari cu tine fără atâtea sacrificii. Ba 
chiar poţi să ţinteşti prin cătare, ceea ce te ajută enorm 
în lupta în timp real - parţial şi fiindcă excesiv de puter¬ 
nicului V.A.T.S. i-a fost redusă eficienţa. Pentru un mai 
bun management al obiectelor, au fost introduse cutii 
poştale expres, care permit trimiterea obiectelor către 
orice astfel de cutie descoperită în prealabil - dar nu pot 
zice că le-am utilizat foarte des, lucru valabil şi pentru 
sistemul de crafting, revizuit şi revigorat, care ajută meş¬ 
terul din tine la reciclarea şi produ¬ 
cerea de muniţii şi obiecte. Din pă¬ 
cate, crafting-ul este oarecum 
redundant în condiţiile în care gă¬ 
seşti mai mult decât suficientă mu¬ 
niţie zăcând la tot pasul, chiar şi pe 
Very Hard setat pe Hardcore. în 
schimb, naturalistul din mine a fost 
satisfăcut de skill-ul Survival, care-ţi 
permite prepararea îndrăgitului 
Healing Powder şi a multor altor re¬ 
ţete ori de câte ori dai de vreun foc 
de tabără (m-a încântat în special 
varianta augmentată PartyTime 
Mentats, cu bonusuri enorme de 
charismă, percepţie şi inteligenţă, 
foarte utile personajelor centrate 
pe cafteală. Şi acum ai şi un motiv mai bun să investeşti 
în abilităţile combative, fiindcă inamicii nu mai sunt sca- 
laţi după nivelul tău (ce-am detestat asta şi-n Oblivion...) 
şi astfel poţi căpăta acces timpuriu în zone ostile, popu¬ 
late de bipezi şi animăloaie mai jmechere. Bonusurile 
date de revistele de skill au devenit temporare, aşa că 
administrarea lor poate deveni foarte importantă, în 
schimb există câteva rare cărţi de skill care-ţi cresc per¬ 
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Numai buncărul ăsta face toţi banii! 


manent abilitatea aferentă, însă cu puţine puncte. Şi ar 
mai fi şi alte chestii, precum revenirea în forţă a simpati¬ 
cilor şi agresivilor geckos, o nouă rasă de mutanţi, nigh- 
tkin, mortalii cazadori - dar vă las pe voi să descoperiţi, 
că-n asta rezidă o mare parte din plăcerea jocului. 
(Caleb) 

RP. RP Pleasure 

Traumatizat încă de cretinul quest principal al 
Fallout 3, am avut multiple experienţe orgasmice desco¬ 
perind porţia de quest-uri rezervate de New Vegas. 
Majoritatea oferă posibilităţi multiple de rezolvare (une¬ 
ori chiar şi cinci), de multe ori cu ecou asupra altor 
quest-uri, iar scriitura dialogurilor este de cea mai bună 
calitate, mai ales în comparaţie cu predecesorul. 
Dialogurile abundă de skill check-uri diverse, astfel că 





Auzit-aţi de-un JeFKey? 


orice tip de personaj poate 
căpăta perspective noi şi dis- 
tinete asupra unei situaţii sau . «fit ’♦* 

a unui personaj. îmi vine în 
minte exemplul unui intero¬ 
gatoriu în care ai opţiunea de 
a brutaliza „intervievatul" pen- fj 
tru a obţine informaţiile cău¬ 
tate, însă în care poţi recurge ^ 

şi la Speech pentru a-l face să 
te atace. Totodată, o combina¬ 
ţie bună de Speech cu V. 

Intelligence te ajută să-l con¬ 
vingi pe respectivul că „eşti —*- 

de-al lui", făcându-l să ciripească mai multe chestii inte¬ 
resante decât prin bătaie. Ba poţi chiar să-l ajuţi să scape 
sau dimpotrivă, să-l omori subtil pentru a câştiga admi¬ 
raţia unui companion anume. Că tot am ajuns aici, în NV 
nu mai poţi căra o hoardă întreagă după tine, ci un sin¬ 
gur partener uman plus unul robotic la un moment 
dat. Fiecare cu quest-ul lui, mai mult sau mai puţin 
interesant (de regulă mai mult), care se declan¬ 
şează, cu anumite excepţii, în momentul în 
care acţiunile tale generează un anumit scor 
de acceptare din perspectiva partenerului 
tău sau când ajungi cu el în anumite locuri. 



primesc bonusuri ofensive şi defensive deloc de neglijat. 
Apoi, unele sidequest-uri m-au făcut să mă sufoc de râs 
- şi aici mă gândesc la una care va presupune să ajuţi 
nişte biete fiinţe să întreprindă cea mai lungă şi impor¬ 
tantă călătorie a vieţii lor... no spoilers! (Caleb) 

Give me some chips to build a 
life on 

New Vegas. Paradisul celor puţini şi bogaţi, regatul 
căpăcelelor nemuncite, tărâmul fermecat unde păcăne- 
lele aleargă libere printre cireşi, iar clinchetul îngeresc al 




Din păcate, deşi a apărut o interfaţă specia¬ 
lă de interacţiune cu partenerii în formă de 
roată (adio navigare aiurea prin dialoguri, 
care este totuşi posibilă ca alternativă), 
aceştia nu-s tocmai deştepţi şi se prea poate 
să se arunce în bătălii pe care nu le doreai. în 
plus, dacă ai multe puncte în Charisma, aceştia 


capacelor îţi tulbură minţile şi îţi adoarme conştiinţa 
pentru vecie. Acolo, feriţi de pericolele deşertului posta 
pocaliptic, oameni de cultură din cele patru colţuri ale 
pustietăţii se întâlnesc pentru a-şi împărtăşi în linişte 
dragostea pentru carte. Drumul cel mai scurt spre o via¬ 
ţă de lux şi trândăvie trece prin cele patru cazinouri din 
Noul Vegas. Armurile sunt scumpe, mâncarea costă. 


Regăsirea vechilor prieteni - Enclave 
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Aici era să-l pierdeţi pe cioLAN 


mţst Set 


Surrendi 


ele ne-au dispărut destul de repede din amintire, fiind 
înlocuite de experienţa de joc nemaipomenită de ceva 
ani încoace, cu fantasticul decor pentru quest-uri făcute 
cu creier, dialogurile pline de zvâc vorbite exelent de ac¬ 
torii angajaţi (ochii după Hanson căpitanul Rangerilor, 
căruia i-a împrumutat Kris Kristofferson vocea) şi porţia 
consistentă de explorare a unui univers care musteşte 
de farmec, fără a-şi pierde nicio secundă coerenţa. 
Fiecare peşterică, făbricuţă, mină sau buncăr din joc 
vine cu propriul mister şi specific şi se leagă frumos între 
ele, cu beneficiul unei muzici ambientale oferite de ge¬ 
nialul Mark Morgan şi de un Inon Zur lovit brusc de in¬ 
spiraţie. Rămân mari problemele de interfaţă, la propriu. 
Textul este enorm şi niciodată nu îţi încap în ecranul de 
dialog, în inventarul din Pip-Boy şi în general nicăieri 
atâtea linii de text pe câte ar fi optim pentru PC, ca să nu 
mai vorbim de absenţa totală a unor taste de acces di¬ 
rect pentru anumite ecrane, reziduuri ale unui engine 
proiectat având consolele în primul plan. Aşadar, din 
puzderia de mod-uri mai mult sau mai puţin interesan¬ 
te, utile şi distractive, singurul pe care vi-l recomandăm 
ca obligatoriu este DarnifiedUI, varianta pentru New 
Vegas, care aduce un font mai mic şi mult mai lizibil şi 
regrupează interfaţa într-un mod mult mai ergonomie, 
aşa cum puteţi vedea în partea de sus a paginii anteri¬ 
oare. Cert este că, dincolo de toate bug-urile şi micile 
sale păcate, New Vegas ne-a făcut să exclamăm la uni¬ 
son, plini de bucurie:„The toys are back in town!*, după o 
secetă de titluri adevărate Fallout care ne-a secătuit mai 
bine de doisprezece ani. Viva New Vegas! 


puşcoacele sunt la mare căutare, muniţia valorează gre- înpreună la Ultra Luxe, cazinoul de lux al fandosiţilor din 
utatea ei în capace, iar micile tale vicii trebuiesc întreţi- White Glove Society unde, spre deosebire de celelalte 
nute. Obrazul subţire şi armura groasă cu cheltuială se bodegi din New Vegas, beţivanii care trag toată ziua de 
ţin. Absolut nimic nu e gratis în Vestul postnuclear, că- manetă nu sunt priviţi cu ochi bun şi nu veţi găsi decât 

păcelele fac lumea să se învârtă şi doar o sumă frumuşi- ruletă şi blackjack. Care blackjack e cea mai sigură sursă 

că îţi permite să devii binefăcătorul deşertului, acel stră- de câştig, dar, ca orice sursă sigură de câştig. Ti va îmbo- 
in prietenos care nu-ţi ia şi cămaşa de pe tine pentru a-ţi găţi doar pe beneficiarii testamentului tău. 
deratiza beciul. Când îţi petreci mare parte din timp că- Pentru a-i descuraja pe „trişorii* care în mod sigur 

rând ca brahminul arme către cel mai apropiat neguţâ- vor abuza de quick-load atunci când norocul nu va fi de 
tor de nimicuri, şi înjuri ceasul în care te-ai decis să bagi partea lor, păcănelele, mesele de ruletă şi de blackjack 

puncte în inteligenţă şi acum te cocoşează cinci sticluţe nu pot fi accesate decât la un minut după ce aţi dat 

de apă minerală, parcă n-ai spune nu unui purcoi de quickload. Bună idee, zic eu, dar perioada de aşteptare 

bani nemunciţi... In acest caz, ai o singură soluţie. este mult prea scurtă. Un amărât de minut nu-l descura- 

Maxezi Luck-ul (atribut care-şi dovedeşte utilitatea şi în jează câtuşi de puţin pe nemernicul pornit să dea lovitu- 

afara mesei de joc, deci nu e o investiţie proastă) şi Io- ra. De unde ştiu? Păi, eu sunt nemernicul pornit să dea 

veşti cu sete cazinourile. Fără milă, viitorul tău financiar lovitura.. (cioLAN) 
depinde de ele. Din păcate, sau poate din fericire, având 

în vedere că un personaj cu Luck între 8 şi lOpoatene- Ploile I® Capăt dt dNlllt 
noroci economia pustiului postnuclear mai rapid decât Deşi New Vegas se face vinovat de o colecţie de 

au reuşit haita de NPC-uri low-int să falimenteze pustie- bug-uri probabil mai impresionantă decât Fallout 3, 
tatea postdecembristă, cazinourile îţi dau un şut în fund multe dintre ele specifice deja cam prăfuitului motor 
când depăşeşti o anumită limită. Şi adio minijocuri de Gamebryo, dar exagerat de pronunţate în mâinile celor 

noroc Dacă le privai ca pe o sursă de distracţie $i nu de delaObsidianlmaibunecupanadecâtcujumbelniţa). 
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WTF? 


tastaturii şi â m apasat Enter, ceea 
Wf/KKKt ce a plasat cursorul highlight-ul 

” pe Acceleration. He-he, am zis, ia să 

apăsam săgeata sus! OMG! A mers. S-a hi- 
ghlight-at căsuţa în care scrie KEYBOARD şi a apărut o 
săgeată dreapta, ce sugera că pot să selectez şi alte opţi¬ 
uni. Aşa am şi făcut până am ajuns la Wheel. Phew! Deci, 
se poate, DAR... dacă nu-ţi pică fisa asta, nimic nu-ţi spu¬ 
ne din interfaţă că există alternative în acel ecran la 
KEYBOARD, pentru că apăsarea Enter-ului te duce direct 
la Acceleration, nu la KEYBOARD, şi nici nu există, până 


meniul de start al jocului. Practic, nici în interfaţă şi nici în 
manual nu ţi se spune cum să ieşi din joc!... Uat thă... Aşa 
că am folosit CTRL-Alt-Del ca să închei procesul jocului, 
singurul mod în care mintea mea, măcar mediocră, a re¬ 
uşit să găsească o soluţie la enigma finală a WRC. 


onează. Spre exemplu, dacă urmează un viraj la dreapta, 
cu puţin înainte de acesta tragi de volan uşor către stân¬ 
ga. Masa automobilului se transferă către dreapta, dato¬ 
rită forţei centrifuge, ceea ce face ca la intrarea în virajul 
către dreapta maşina să se aşeze natural în viraj, confe¬ 
rind un comportament uşor supravirator, dar numai 
bine cât să ieşi din viraj cu derapaj minim, în plină acce¬ 
leraţie. în jocul WRC, această tehnică este mult prea pu¬ 
ţin eficace, transferul de masă pare să fie inexact mode¬ 
lat. Mă aşteptam ca la un traseu de raliu, suspensia mai 
puţin rigidă şi cu o cursă mai mare să fi dat transferului 
de masă un rol important în comportamentul maşinii, 
ceea ce nu este cazul în acest joc. 

Al doilea motiv pentru care nu sunt încântat de si¬ 
mularea fizică din WRC este dat de foarte slaba şi necon- 
vingătoarea interacţiune cu jucătorul, prin force feed- 
back-ul volanului. Literalmente, virezi ca prin unt, cu 
foarte puţină reacţie şi informaţie oferite de volan. 
Condusul devine astfel o suită de răspunsuri la ghicitori 
despre viraje şi aderenţă, lipsit de realismul imersiv al 
tactilului, al mecanicii relaţiei cu volanul. 


fCaştrol 


Elemente de simulare 


Trecând peste toate aceste vexaţiuni greu de înţe¬ 
les şi făcând uz la maxim de raţiune pentru a mă calma 
şi a privi obiectiv jocul, mă pot da cu părerea despre ca¬ 
litatea simulării fizice a comportamentului maşinilor. 

Care decât că este doar un 
»î."„!M4jL|KCTfei pic peste medie - din trei mo- 
, I tive esenţiale. Primul este 
I acela ca nu este suficient de 
' - I pregnant transferul de masă 

| in viraje. Din acest motiv, 

I tehnica elementara de incar 
!* care a părţii maşinii de pe in- 
* tenorul virajului ce urmea/a 

să fie abordat nu prea funcţi- 


KKRCHEB 




un ecran de configurare a volanului în secţiunea de 
Control Options. Draci, nu e nici unul vizibil. Pornesc un 
sector de raliu, aşa, de test, şi observ că nu merge vola¬ 
nul. Damn! Mă uit în manual, nimic. Mă uit la joc, nimic. 
Mă scarpin în cap, nimic altceva decât mătreaţă. înjur 
cumplit, definitiv, semiapocaliptic. Nu mă ajută nici mă¬ 
car să mă descarc. 

Vremea trece, vremea vine şi, când mai vine o 
dată, îmi răsare o idee, ce pornea de la conceptul că pro¬ 
ducătorii jocului sunt nişte cretini siniştri în ce priveşte 
proiectarea de interfeţe cu utilizatorul. 

Aşa se face că am intrat în ecranul de configurare a 


care să mă direcţioneze către setările pentru volan. Nu 
găsesc. Mă uit în manual. Nu mi se spune cum se setea¬ 
ză volanul, ci mi se spune doar că se poate folosi un vo¬ 
lan şi că să mă uit în fişierul readme al jocului ca să văd 
lista volanelor pentru care jocul oferă suport. Aha! 

Mă uit în readme şi acolo remarc faptul că volanul 
meu, Logitech MOMO Racing Force Feedback, nu este în 
lista volanelor explicit suportate de joc. Câh! Aaaa, dar 
se aprinde o luminiţă! Jocul, se afirmă în readme, merge 
cu volane care au forcefeedback-ul implementat pe API-ul 
Immersion, ceea ce este cazul cu volanul meu. Deci, ar 
trebui să-l pot urni cumva... Aşa că intru în joc şi caut iar 


recum la orice joc de simulare auto, primul lu- 
care l-am făcutîn WRC 2010 a fost să-mi 


r cru pe 

configurez volanul, un Logitech MOMO Racing 
Force Feedback. Aşa că m-am dus în Options şi am se¬ 
lectat Control Options. Acolo am văzut un ecran de con¬ 
figurare deasupra căruia scria KEYBOARD. Am apăsat 
Enter şi cursorul s-a poziţionat pe comanda 
Acceleration. încă un Enter şi mi s-a dat posibilitatea să 
schimb butonul de acceleraţie. Am apăsat pedala de ac 
celeraţie. Nimic. Oh, sh*t... mi-am spus, ecgszigztăh o 
problemă! Ăsta e ecranul de configurare pentru tastatu¬ 
ră... Bun, caut în interfaţa Control Options un element 


la selectarea KEYBOARD, o săgeată sau alt element gra¬ 
fic care să indice posibilitatea unei alte alegeri în secţiu 
nea Tastatură. 


Mă rog, stupid şi îmbâcsit mod 
de a gândi o interfaţă... 


Sau, mai bine să folosesc un cuvânt mult mai dur şi 
să zic că este un mod excremenţial de a crea o interfaţă 
cu utilizatorul. Pentru că absurdul jocului de faţă nu îşi 
găseşte finalul. Adică, nici măcar când vrei să ieşi din 
WRC nu ştii cum. Pe bune, din Esc în Esc, ajungi din me¬ 
niul principal al jocului într-un ecran în care ţi se cere să 
apeşi Enter. Apeşi Enter şi, în loc să ieşi din joc, reintri în 




Reglajele maşinii, 
doar în versiune lite 


Brake Mance 


Downforce 


Carved tyre that allows yeat speed on dry 


Central Diferenţial 
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1 -VERDICT LEVEL 1 

! H ► varietatea modelelor de maşini 

► varietatea şi designul etapelor de raliu 

► simulare deficitară 

► feedback incomplet şi slab în volan 
►sunet incomplet şi slab 



L 

Mi se pare cel puţin ciudat să văd că sigla WRC nu reuşeşte să 
se lipească de un titlu de PC care să ofere simulare de calitate. 
Resimt o frustrare pe care preapuţine elemente din joc reuşesc 
să ornai atenueze. Nici fanilor Dirt, dar nici pasionaţilor de raliu 
pe bune nu le pot recomanda WRC 2010 - e prea la mijloc între 

75 

cele două extreme ca să le poată face faţă. 


Gen Simulator auto Producător Milestone Distribuitor Black Bean Games 

Ofertant CnirneShop.ro 0N-LINE www.wrcthegame.com 


CERINŢE MINIMI 


Procesor Intel 2,4 GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3D Nvidia GeForce 7600 


^RICHARD BURNS RALLV 

Daca vreţi un joc de raliu foarte bun, întoarceţi-vâ la revista liVEL In care am dat 
atest titlu full. Vă mai trebuie şi nişte mod- uri, patch- uri şi indicaţii, pe tare le puteţi 
găsi pe forumurile de pasionaţi, precum nogripracing. Succes! Merita efortul... 


fişierelor cu cea a seriei SBK produsă tot de creatorii WRC 
2010, Milestone. Până acum, singurele contribuţii ale co¬ 
munităţii sunt skin-urile de maşini... Poate, cu mult noroc 
şi odată cu trecerea timpului, se va găsi cineva mai răsărit 
care să-şi piardă vremea suficient cu acest joc pentru a-l 
face mai bun. De fapt, WRC 2010 trebuie făcut mult mai 
bun ca să fie adus la zi în ce priveşte prea numeroase as¬ 
pecte - sunet, grafica mediului, simulare, force feedback - 
ceea ce cred că spune tot ceea ce aveam de comunicat 
despre acest titlu. Criza, probabil, a făcut ca licenţa WRC 
să ajungă la o firmă minoră, incapabilă să susţină cu pro¬ 
fesionalism toate exigenţele unui simulator de raliu. Aşa 
se face că eu, unul, cred că este posibil să vedem raliu ca 


Măcar, setările maşinii pot fi salvate per track. Asta 
este o treabă bună, mai ales că pistele sunt foarte varia¬ 
te. De fapt, lucrul pe care l-am admirat la WRC 2010 a 
fost tocmai excelenta realizare a pistelor, inspirat conce¬ 
pute pentru a reda caracteristicile specifice evenimente¬ 
lor din calendarul WRC. Despre care ştim că se desfăşoa¬ 
ră în condiţii radical diferite în fiecare ţară din circuitul 
mondial de raliu. Păcat că grafica mediului nu este sub 
nici o formă la zi, chiar te simţi ca într-un joc de buget 
redus. Dar, acest lucru nu influenţează major experienţa 
de joc, ci devine criticabil în special ca minus adăugat 
peste minusurile din simularea fizică a comportamentu¬ 
lui maşinilor şi a controlului acestora. 

înapoi la RBR 

Nu pot propune jocul WRC 2010 acelora dintre voi 
care aţi fost cel puţin uşor iritaţi de Dirt 2 (despre care 
nu voi relua criticile justificate pe care le-au măcinat pa¬ 
sionaţii de raliuri virtuale, pe toate forumurile de profil). 
Oamenilor„de bizuială" în domeniul raliurilor le voi con¬ 
firma impresia că tot Richard Burns Rally rămâne prima 
opţiune în domeniu, mai ales cu îmbunătăţirile şi actua¬ 
lizările aduse de fani. Sfatul meu: instalaţi Richard Burns 
Rally-ul pe care l-am dat full cu revista LEVEL mai de¬ 
mult şi puneţi peste el mod-ul RSRBR 2010. 

Now THAT is a rally game! 

Dacă, însă, ar fi să ne bazăm pe contribuţia fanilor 
la îmbunătăţirea actualului WRC 2010, cred că vom fi 
dezamăgiţi. Nu cred că acest titlu îşi va găsi foarte mulţi 
admiratori printre meseriaşii capabili de modding, deşi 
acesta este posibil datorită asemănării structurii jocului şi 


la carte cel mai devreme într-un mod meseriaş de rFactor 2 
(sau GTR 3?...). Adică nu tocmai curând. 

■ MariusGhinea 


P.S. Exact în ziua predării acestui articol, Milestone a 
lansat un patch pentru WRC20 7 0 care rezolvă problemele 
de interfaţă despre care vorbeam la începutul acestui articol. 
Poate că există şi alte rectificări şi îmbunătăţiri, dar nu am 
reuşit să găsesc o listă a schimbărilor aduse de patch - nea¬ 
tenţia la detaliile de utilizare pare să fie o caracteristică a 
producătorului, ce nu oferă un astfel de document în locuri 
logice şi accesibile pentru jucătorul normal, simplu, obişnuit. 


Da, din păcate, cea mai importantă sursă de infor¬ 
maţie pentru jucător rămâne numai vizualul jocului, de¬ 
oarece nici sunetul nu aduce ceva în plus. Să fim bine în¬ 
ţeleşi, sunetul este aproape realist, dacă ne gândim la ce 
aude pilotul din interiorul maşinii şi al căştii de protec¬ 
ţie. Dar, în jocurile de simulare auto sunetul este exage¬ 
rat tocmai pentru a oferi mai multă informaţie jucătoru¬ 
lui, care este privat de mişcările maşinii pe care le simte 
curul în realitate - da, orice pilot îţi va spune că maşina 
se simte cu curul. Un excepţional exemplu în acest sens 
este NFS Shift, care creează o lume întreagă de indicii 
despre comportamentul maşinii din sunetul acesteia, 
cel mai bun EVER în domeniu. Da, este exagerat, dar în¬ 
tregeşte impecabil experienţa de pilotaj şi ajută la „sim¬ 
ţirea" maşinii. Jocurile de la Simbin, din seria GTR, Race 
On etc. nu reuşesc o asemenea performanţă, fiind medi¬ 
ocre sub acest aspect. Iar noul joc WRC pică rău de tot la 
acest capitol, oferind un sunet sărac, din care pilotul nu 
obţine informaţia necesară pentru a suplini privarea de 
forţele care acţionează asupra sa într-o cursă reală. 

De altfel, ca argument în privinţa necesităţii de a 
avea un sunet bun, complex, care să-ţi ofere informaţii 
despre ceea ce se întâmplă cu maşina, chiar dacă nu se 
respectă realitatea a ceea ce aude un pilot adevărat în 


cockpit şi sub casca de protecţie, 
vă trimit să vă uitaţi pe net după 
un gadget destinat pasionaţilor 
de simulatoare auto. Căutaţi pe 
www.thebuttkicker.com, unde în 
secţiunea de Gaming veţi găsi dis¬ 
pozitivul ButtKicker Gamer 2, care 
se ataşează în partea de jos a sca¬ 
unului pe care staţi când vă jucaţi. 

Este „alimentat" cu sunetul prove¬ 
nit de la joc, pe care un amplifica¬ 
tor care vine cu acest gadget îl fil¬ 
trează şi îl măreşte în volum. 

Astfel, ButtKicker vibrează în 
funcţie de evenimentele sonore din joc, ceea ce induce 
vibraţii în scaun - crescând imersia şi cantitatea de infor¬ 
maţie oferită jucătorului. Ceea ce este o bună demon¬ 
straţie a necesităţii de a avea un sunet bun într-un simu¬ 
lator auto, şi nu doar o chestie susurată atenuat în căşti. 

Din aceste motive, făcând complet abstracţie de 
imbecilitatea interfeţei jocului, mă declar nemulţumit 
de aspecte importante din acest titlu care privesc simu¬ 
larea fizică a experienţei de pilotare a maşinilor. Jocul 
are o bază de modelare fizică bună, dar pe care o ex¬ 


Tuning 

O nemulţumire am de exprimat şi în ceea ce pri¬ 
veşte setările maşinilor. Acestea sunt mult prea generi¬ 
ce, ele oferă doar câteva opţiuni ce nu sunt detaliate pe 
componente. în ziua de azi, un simulator trebuie să adu¬ 
că elemente de fineţe, de detaliu mecanic profesionist, 
cum o face, spre exemplu, Need For Speed Shift (grevat 
însă de câteva bug-uri jenante de interfaţă - vezi biasul 
frânelor). Măcar la un nivel de GTR2 şi tot ar fi trebuit să 
găsim în WRC 2010 pârghiile necesare unui reglaj detali¬ 
at şi complet al maşinilor. 

Evident, soluţia optimă ar fi fost cea din Shift. Dacă 
vrei detaliu, îl ai, într-un ecran dedicat majorităţii posibile¬ 
lor reglaje ale unei maşini. Dacă nu îl vrei, există un ecran 
de setare care conţine trei elemente de reglaj ce însumea¬ 
ză în ele, precum un shortcut, o suită de reglaje automa¬ 
te, ce acţionează ascuns la comanda unui singur buton de 
control. Mă rog, aş adăuga, însă, aici, faptul că Shift per¬ 
mite şi anumite setări care duc tuningul mult dincolo de 
graniţa a ceea ce în jocuri numim exploit. Deci, chiar şi 
pomul lăudat are merele lui groaznic de stricate. 


ploatează ineficient prin force feedback-ul implementat 
deficitar şi prin sunetul sărac. Ajustări viitoare în ce pri¬ 
veşte aspectele de detaliu esenţial, precum transferurile 
de masă, mi se par obligatorii. 
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W/VID 


toate le dau pe spate 


Conflictele în care Mr. 

1 Bond a fost implicat au fost în- 

2 totdeauna de anvergură. Păi, 
dacă nu ştiaţi, Bond s-a bătut 
inclusiv în spaţiul cosmic. Dar 
nu cu borgii. Nici de data 
aceasta, James, cum îi spunem 






înseamnă că, daca iţi schimbi numele in OOGigi, vei pu¬ 
tea face şi tu acest lucru. Nu. Tu nu ai în spate întreaga 
reţea a MI6-ului care să se pună gaj pentru tine. 

Din 1953, de când lan Fleming i-a dat viaţă, Bond a 
fost protagonistul a nu mai puţin de 22 de filme artisti¬ 
ce, nenumărate seriale, desene animate şi benzi desena¬ 
te. însumate, victimele lui Bond au depăşit toate persoa¬ 
nele decedate în toate războaiele de la 1800 încoace, 
dar niciunul dintre ele nu a fost un om bun. Căci Bond, 
spre deosebire de cei care te trimit la război, are discer¬ 
nământ şi doar dacă te simţi cu musca pe căciulă trebu¬ 
ie să te uiţi sub pat după el înainte să te culci. De aici şi 




Aş vrea să fiu James Bond/ Ziua-n 

costum/ Seara-n balon (mulţumesc Şuie Paparude) 


BLOOD STONE 
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P uţine sunt personajele pe care le admiri cu ade¬ 
vărat şi a căror viaţă ai vrea să o trăieşti. Nu mă 
refer la personaje de genul Superman sau 
Predator, ci personaje care ar putea exista cu adevărat. 
Cum ar fi Zorro sau James Bond. 

Ca 007 nu este nimeni. Ştiţi ce înseamnă cele două 
zerouri din numărul său de identificare? Are dreptul să 
omoare pe cine vrea, când vrea, fără să dea explicaţii ni¬ 
mănui. Evident, fără consecinţele de rigoare. Dar asta nu 


dublul zero din numărul său de identificare. 

De-a lungul timpului, James Bond a fost jucat de o 
mulţime de artişti faimoşi, care i-au împrumutat din şar¬ 
mul lor personal. De departe, fratele nostru de sânge 
Sean Connery a fost cel mai cel. Cum învârtea el gagici 
pe degete, cum îi apărea lui PPK-ul în mână ca unui pre¬ 
stidigitator şi cum ţinea într-un echilibru perfect soarta 
omenirii nu a mai făcut-o nimeni pe urmă. Nici chiar 
Roger Moore şi, în niciun caz, Pierce Brosnan. 




noi, prietenii, nu ne dezamăgeşte şi se aruncă cu capul 
înainte într-un conflict legat de una dintre cele mai 
stringente ameninţări ale secolului acesta. WMD 
(Weapons of Mass Destruction) sau, pe româneşte, ar¬ 
mele de distrugere în masă sunt cele care l-au pus de 
data aceasta pe drumuri. Se porneşte de la o informaţie 
anonimă şi nu prea de încredere: un mare om de ştiinţă 
ar vrea să vândă nişte secrete foarte periculoase unor 
indivizi cu intenţii dubioase. 

După cum îl ştim noi pe englezoiul nostru favorit, 
nu poate sta cu mâinile în sân, aşteptând ziua de apoi, şi 
pleacă hotărât să împrăştie moarte cu Walther-ul său 
oricui îi va sta în cale. Căci progresul nu iartă pe nimeni! 

Bineînţeles că nimic nu decurge simplu. Jocul înce¬ 
pe cu un Bond care sare dintr-un avion deasupra Atenei 
pentru a opri un atentat asupra unui summit ce avea loc 
la Acropole, continuă cu o aventură într-un sit arheolo¬ 
gic din Istanbul, unde încearcă să salveze faimosul om 
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de ştiinţă, pentru ca apoi să tragă o fugă până în 
Monaco, doar pentru a se întâlni cu o frumoasă produ¬ 
cătoare de bijuterii care are un rol mai mult decât dubi¬ 
os în toată această istorie. 

Aaah! Femeia... tot timpul i-a fost lui Bond călcâ¬ 
iul lui Ahile. De fiecare dată când lucrurile mergeau cum 
nu se poate mai bine şi mai frumos, apărea această crea¬ 
tură satanică în mână cu mărul discordiei. De ce nu te 
înveţi minte niciodată, Bond? DE CE?! 

Cu ajutorul lui Nicole, Bond descoperă un fir ce-i 
duce până în Siberia, unde Bond se bate ca un leu para¬ 
leu într-o uzină unde se făcea pe genunchi un gaz letal 
şi periculos. De aici încolo veţi descoperi fiecare ce se în¬ 
tâmplă, căci nu vreau să vă stric plăcerea de a vedea sin¬ 
guri cine este misteriosul Mister X, cel care face şi drege 
şi nu se petrece. 

Bum! Fix între ochi 

Blood Stone este un shooter clasic 3rd person. Tot 
ce faci este să alergi de colo-colo, urmărind firul epic 
fără niciun fel de acţiune auxiliară. Complet liniar şi per¬ 
fect scriptat, jocul nu îţi oferă niciun fel de surpriză. 

Poate doar, din nou!, lipsa opţiunii de a sări. Nu am înţe¬ 


les niciodată de ce unii producători aleg 
ca într-un joc de acţiune, mai ales cum 
este James Bond, să nu ţi se permită să 
sari. Este absurd, mai ales că Bond este 
un atlet absolut, căruia săritura peste o 
bordură nu îi pune niciun fel de proble¬ 
me. Mai lipseşte să apară şi unTomb 
Raider în care Lara, în loc să sară peste 
obstacole, să negocieze cu ele să se dea 
singure la o parte. 

Pe lângă elementele clasice de 
pac-pac prezente în joc, mai este unul 
care poate face deliciul unora dintre 
noi: curse nebune cu maşini pe străzile fiecărui oraş prin 
care ne perindăm plus una fulminantă cu bărci cu mo¬ 
tor. Dar nu trebuie să ne mire acest lucru, deoarece 
Bizzare Creations este o companie ale cărei jocuri au fost 
în majoritate cu maşini, dintre care Blur este cea mai re¬ 
centă creaţie. Deci chiar să nu vă arătaţi surprinşi când 
nu veţi fi aruncaţi într-o cursă generică de maşini, tipică 
pentru jocurile în care elementul shooter predomină. Se 
poate spune chiar că jocul este mai mult un racing 
game decât un shooter. 






Una peste alta, Blood Stone nu este un joc cu ni¬ 
mic special, dar nici de dat la o parte. Melanjul acesta in¬ 
teresant de curse de maşini şi împuşcături transformă 
un joc mediocru într-unul acceptabil. Bine realizat grafic, 
cu multe brizbriz-uri ce îţi iau ochii, lasă totuşi de dorit la 
calitatea gameplay-ului, mai ales atunci când eşti în afa¬ 
ra maşinii. Un Al ce nu face mai nimic pentru a te speria 
şi liniaritatea de speriat a jocului te vor opri irevocabil 
din a-l mai juca şi a doua oară. 

■ Koniec 



(HmâM&i 


► un mod racing interesant 

► zone diferite şi bine realizate 


► liniar, predefinit şi scriptat 

► gameplay anost 


Nu este un joc pentru care ar trebui să te agiţi prea tare. 
Dacă iţi place de Daniel Craig şi vrei să vezi ce gagică mai 
abureşte, mai bine te mai uiţi o dată la Quantum of 
Solace. 


Gen ird person shooter/rar er Producător Bizzare Creations Distribuitor 
Activision OfertantGameShop.ro ON-LINE Lloodstoneg3me.com 

Procesor (1 *e 2 Duo3 GHz Memorie G8 Accelerare 3D Gefone GTS 240/ Radeon HD 


12|2010 LEVEL 35 





























R emarcam (din nou) cu stupoare zilele as¬ 
tea apariţia prematură şi cretină a decora- 
ţiunilor, jucăriilor, superofertelor de 
Crăciun prin monstruoasele ubermarketuri, deşi 
momentan nici nu s-a trecut bine de jumătatea Iul 
noiembrie. Conform mârşavei şi agresivei publici¬ 
tăţi de o nesimţire atroce, care din păcate influen¬ 
ţează cu succes opinia publică, nu mai e vorba de 
mult despre vreo sărbătoare religioasă de iarnă. 1 
Nici pe accepţiunea profană a Crăciunului nu dau 
marii comercianţi doi bani. Nu, au fost Zilele fW 
Cadourilor, pe urmă Săptămâna Cadourilor, urmai 
tă de Luna Cadourilor şi acum devine limpede că- 1 
avem, de fapt, de-a face cu Anotimpul Cadourilor;' 
cu mottoul „Cumpără, rumâne, cumpără, avem di 
tăti!" în fine, la fel cum proximitatea Crăciunului 
constituie un reper temporal solid, cam aşa a ajuns 
şi seria Caii of Duty, graţie lansărilor anuale de noi 
iteraţii. Ba chiar s-ar putea să ne mai alegem cu un 
astfel de reper care marchează primăvara târzie, 
Ziua Sfântului DLC la Suprapreţ Vândut în Draci 
(Resurgence Day). în fiecare an, marketing bine 
gândit care generează inevitabil aceeaşi previzibilă 
agitaţie crescândă, care atinge punctul culminant 
înaintea zilei de lansare. Păi, cu aşa publisheri, cine 
mai are nevoie de calendar? Te uiţi pe Steam sau în 
raft şi-ţi dai seama îndată că e luna Codiembrie! 

Dincolo de asta, şifonătura urâtă legată de 
Infinity Ward, care din infinitate se pare că a trecut 
în eternitate, dă ocazia studioului Treyarch, respon¬ 
sabil pentru primele două titluri din serie (excelen¬ 
te la vremea lor), să păşească din nou în lumina re¬ 
flectoarelor, după ce World at War îi găsea în 
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Metro 1968 


postura de echipă secundară. De, Activision erau mândri 
jjie noii lor prieteni nedespărţiţi, IW, care le aduseseră o 
mică avere prin Modern Warfare. După eşecul total care 
s-a dovedit a fi varianta de PC a Modern Warfare 2 (ca joc 
în sine măi, altfel normal că s-a vândut comparabil cu 
GTAIV) şi scandalurile ulterioare, se pare că a fi prieten 
cu Activision nu e tocmai cea mai strălucită idee. Cum 
studioul TreYerarhi se pricepea la CoDat şi era dornic de 
(re)afirmare, faptul că Activision a dat-o pe naşpa cu IW a 
constituit un factor motivator cu atât mai puternic în 
dezvoltarea lui Black Ops. Modern Warfare 2 a rupt gura 
târgului, cel puţin jfrmaterie de vânzări, însă a reuşit şi să 
înfurie la culme comunitatea PC, în special din cauza eli¬ 
minării serverelor dedicate, cu toate implicaţiile de rigoa¬ 
re. Cred că frustrarea a fost perfect vizibilă în review-ul 
acid administrat de KiMO, intitulat sugestiv„Modem 
Warfare". Ei bine, Black Ops a reuşit să depăşească MW2 
la capitolul vânzări. A făcut-o însă în mod meritoriu? Este 
mai bun decât predecesorul? Hai să vedem! 


Terorişti stând de vorbă cu Sally;-) 


siune este, fără doar şi poate, imposibilă, şi anume de a-l 
asasina pe simpaticul Fidel Castro. Evident, reuşeşte să 
omoare o sosie, iar spiritul săy debordăm de sacrificiu î( 
face să cadă în ghearele dictatorului real, care-l face ca¬ 
dou partenerului său rus, Dragovich, care-l trimite fără 
prea multe discuţii în Vorkuta Gulag, o staţiune turistică 
foarte populară la vremea respectivă în rândul duşmani¬ 
lor poporului sovietic. Acolo, Masonul nostru este supus 
unei cure de slăbire a psihicului, prin mijloace specifice, 
iar în final îşi face un nou prieten de joacă, Viktor 
Reznov, pe care ar trebui să-l ştiţi dacă aţi jucat World at 


stigmata RPS (Rail Playing Shooter). Protagonistul este 
de această dată agentul special guvernamental Alex 
Mason, pe care, în februarie 1968, îl găsim pe scaunul de 
tortură, supus unui interogatoriu dur, al cărui scop este 
să afle poziţia unei staţii ce transmite mesaje codate nu- 
meric^cest Kenny al CoD-Glui începe să aibă flashback- 
uri de la atâta cotonogeală, în care îşi aminteşte mo¬ 
mente, schiţe, povestiri de război în care este împuşcat, 
târât, încarcerat, frustrat, bătut ca hoţii de cai şi în gene¬ 
ral şifonat pe durata misiunilor sale ultrasecrete, cu acţi¬ 
unea plasată între 1961 şi momentul interogatoriului. 

Jocul amestecă interesant reali- _ 

tatea istorică şi ficţiunea, înce¬ 
pând cu Golful Porcilor, unde : i '«gy. fîtafc 

notoria cotonogeală primită de 
agenţii lui Kennedy este redată 
cu Mason în centru, a cărui mi- 


Auzit-ati de-un Mason? 

Conform tradiţiei cimentate în special de primul 
MW, CoD 7 vine cu obligatoria campanie single player 
„cinematică". Unde cinematic înseamnă multe efecte 
speciale şi un morman de stereotipuri hollywoodiene, 
cu porţiuni interactive sau. mă rog, momente ale iluziei 
de libertate, să nu cumva să rămâi cu impresia (corectă) 
că joci un rail shooter gen House of the Dead. 

De această dată, miza producătorilor a fost să de¬ 
păşească MW2, lucru deloc greu de făcut, dacă mă gân¬ 
desc la campania scurtă, sub orice critică, pe care a eta¬ 
lat-o. Şi evident au reuşit, cu o campanie mai lungă, mai 
intensă şi variată ce derulează o poveste îndrăzneaţă, 
prezentată interesant, dar care stă în continuare sub 


Fentă de care Steven Seagal ar fi mândru 


Bărbierul din Vietnam 


War. Reznov îi povesteşte americanului despre torţiona¬ 
rii săi: Dragovich şi câinele său credincios, Kravchenko, 
doi foşti camarazi de-ai lui Reznov, alături de Friedrich 
Steiner, un om de ştiinţă ex-nazist, recrutat de Uniunea 
Sovietică (împotriva cărora Reznov are un dinte lung şi 
ascuţit, veţi afla de ce). Steiner se face responsabil pen¬ 
tru pîoiectul Nova, în cadrul căruia a dezvoltat un gaz ce 
«atacă sistemul nervos central, omorând un om în maxi¬ 
mum câteva minule. Respectiva armă biologică fusese 
dezvoltată pentru nazişti, iar sovieticii au preluat-o cu 
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Caii ofDuty: Black Ops 


REVIEW 


gândul de a o folosi în interese proprii. Fiind perioada 
Războiului Rece, fireşte că americanii aveau motive de 
îngrijorare, aşa că toate eforturile lor de spionaj şi opera¬ 
ţiuni „sub radar" s-au concentrat pe găsirea şi (probabil) 
scoaterea din uz a reţetei mortale. într-una dintre cele 
mai memorabile secvenţe ale seriei, Reznov organizează 
o evadare din Vorkuta, cu speranţa că Mason îl va ajuta 
să se răzbune, iar arma biologică va ajunge pe mâini 
care s-o distrugă definitiv în loc să o folosească. 

Urmează o serie de misiuni variate, prin zone precum 
Vietnam, Hong Kong, Baikonur, Laos sau enigmaticul 
munte Yamatau, în care povestea 
amestecă operaţiuni adevărate şi ele¬ 
mente precum celebrul avion Blackbird 
şi naveta spaţială Soyuz cu ficţiunea 
necesară condimentării unui Război 
Rece în care ruşii şi americanii şi-au dat 
fault pe după colţuri, de altfel destul de 
plictisitor într-un joc ce se vrea block- 
buster. Desigur, asta se reflectă şi asu¬ 
pra anumitor arme, prezente în single 
şi multiplayer, care nici n-au început să 
fie produse decât prin şaptezeci şi ceva, 
la ani buni după evenimentele care au 
loc în Black Ops. Pe durata acestora, suspansul creşte şi 
încep să se lege necunoscutele bine plasate de producă¬ 
tori în prima parte a campaniei, pavând calea pentru un 
punct culminant care pe unii îi va surprinde, iar pentru 
alţii va servi drept confirmare a bănuielilor iniţiale, cate¬ 
gorie în care mă încadrez şi eu. 


Daţi-mi o ciorbă caldă sau mă împuşc! 


Caii of... Pripyat??! 




gresa şi de a face lucrurile într-un anume fel este lăsată 
în seama producătorilor. Pe scurt, unele dintre cele mai 
interesante secvenţe de acţiune presupun ca jucătorul 
să apese un singur buton sau să asculte orbeşte instruc¬ 
ţiunile unei călăuze NPC. Orice abatere se pedepseşte cu 
moartea. Mai mult, chiar şi în porţiunile normale de pac- 
pac, pe lângă deja obişnuita scriptare excesivă şi faptul 
că inamicii curg la infinit până binevoieşti să-ţi muţi fun¬ 
dul dincolo de următorul marker invizibil care declan¬ 
şează următoarea secvenţă, am simţit că nici măcar nu 
contează dacă şi pe cine împuşc (cu excepţia momente¬ 
lor în care obligatoriu trebuie să faci acţiunea X pentru a 
putea continua - uau!), ba chiar jocul m-a împins de la 
spate, impunând adesea un ritm foarte clar în care să 
avansez. Am ajuns în halul 
în care într-o secvenţă din 
Hong Kong m-am transfor¬ 
mat în Faith din Mirror's 
Edge, ţopăind de pe un 
acoperiş pe altul şi evitând 


tirul inamic pentru simplul fapt că voiam ca misiunea re¬ 
spectivă să se termine cât mai repede şi nu vedeam ni- 
ciun rost în a sta şi a mă ocupa de puhoiul de inamici 
complet retardaţi ca Al. Ba chiar am văzut deja pe 
YouTube un individ care a arătat cum termină prima mi¬ 
siune fără să tragă măcar un glonţ, cu excepţia momen¬ 
telor în care scriptul cere asta. Pe nivelurile de dificultate 
mari, totul se reduce la memorarea unui traseu optim, 
împuşcarea cui trebuie (deci trebuie să reţii poziţii ina¬ 
mice), iar majoritatea greşelilor se taxează cu reîncărca- 
rea. Ce-i drept, jocul te poartă prin cele mai diverse de¬ 
coruri, superb redate, cu efecte speciale impecabile, 
de-ţi pică plombele - mai ales dacă ţinem cont de vechi¬ 
mea motorului, fie el şi actualizat - şi ajungi în postura 


cel puţin pentru câteva secunde pe misiune, este fabu¬ 
loasă. Păcat însă că totul e de suprafaţă, fum şi oglinzi, o 
mare înşelătorie, iar în momentul în care-ţi reaminteşti 
că nu ai de fapt niciun cuvânt de spus, că eşti forţat pe o 
potecă bătătorită de mâna invizibilă a producătorilor, 
gameplay-ul cusut cu aţă albă se prăbuşeşte. N-am pu¬ 
tut stoarce nici măcar un strop de plăcere gameristică - 
aceea de a interacţiona cât de cât liber cu o lume virtua¬ 
lă, fiindcă jucătorul nu este altceva decât martorul unui 
film interactiv. O fi bine pus în scenă, dar nu e mare lu¬ 
cru de jucat. în plus, nu văd cum toată acţiunea freneti¬ 
că şi adesea Rambo-istică din campanie rimează cu nu¬ 
mele de Black Ops, atribuit unor operatori de elită care 
se presupune că ar fi lovit subtil, din umbră, fără ca lu¬ 
mea să le remarce, de cele mai multe ori, prezenţa. 

Chestia asta a devenit cumva tipică pentru Caii of 
Duty, din păcate, în condiţiile în care un om întreg la cap 
şi fără o pâlnie în creştet s-ar aştepta de la un shooter 
să-i testeze abilităţile, reacţiile şi gândirea tactică şi să găsească noi soluţii de a-l învinge. Aici, totul se rezumă 

defileze cu un Al viclean, care să-l forţeze constant să la a atinge următorul checkpoint, cu multă agitaţie inu¬ 

tilă sau cu sânge rece şi fără a trage nici măcar un glonţ 
mai mult decât este necesar. Şi vreţi să ştiţi ce este real¬ 
mente mai trist? Faptul că această campanie single pla- 
yer este cu mult superioară celei din ultimul MoH şi infi¬ 
nit mai bună decât cea din MW2, iar Battlefield Bad 
Company 2, care, ce-i drept, oferă o porţie mult mai 
solidă de gameplay interesant, a cam început să se 
ia încetişor, dar sigur, după CoD. 


Fum şi oglinzi 

Dacă partea de poveste este, cu siguranţă, mult 
mai interesantă decât ce se petrecea prin Modern 
Warfare 2, cu excepţia obişnuitei violenţe inutile şi a 
unor episoade penibile (îmi vine în minte o scenă care le 
reuneşte, în care-i bagi unui amărât în gură cioburi şi le 
mărunţeşti cu nişte pumni, după care respectivul începe 
să ciripească pe un ton imaculat, fără măcar a-şi drege 
vocea), gameplay-ul este pus însă într-un plan secundar, 
deservind narativa şi efectele speciale pe care mizează 
campania. Nu am simţit nicio secundă că eu sunt cel 
care joacă Black Ops, ci dimpotrivă, am rămas cu senza¬ 
ţia că el mă joacă pe mine şi că întreaga voinţă de a pro- 


Veteran II 

Eam 7000 score in Harţcore Sean 


Liniştea dinaintea bulgărelii 


ticul sistem peer-to-peer care a dat peri albi cumpărăto¬ 
rilor variantei de PC a lui Modern Warfare 2. Acum există 
(din nou) servere dedicate, iar orice jucător poate porni 
propriul server privat non-dedicat pe care să se păcă- 
nească exclusiv cu prietenii şi prietenii prietenilor din lis¬ 
ta de Steam, fiindcă Black Ops foloseşte platforma de 
distribuţie digitală a celor de la Valve pe post de reţea 
socială. Pe lângă intrarea pe servere in dulcele stil clasic 
pre-MW2, apare posibilitatea de a te alătura unui prie¬ 
ten aflat în plin meci sau de a emite şi accepta invitaţii 
de joc de la cunoscuţi. Fiindcă mamutul nesătul numit 
Activision nu a putut fi înduplecat să lase serverele dedi¬ 
cate la liber, singura opţiune lăsată publicului este să în¬ 
chirieze un server dedicat pe o perioadă fixă, cotizând 
evident în plus. Vedeţi, psihologic vorbind, treaba e gân 
dită foarte bine, fiindcă după ce MW2 a făcut imposibilă 
orice orânduire de bun simţ specifică PC-ului şi a stârpit, 
odată cu serverele dedicate, posibilităţile de modare şi 
de utilizare a hărţilor făcute de fani, faptul că-ţi poţi în¬ 
chiria, plătind în plus, un server dedicat pe care să pui ce 
reguli, tipuri de joc şi hărţi vrei - o chestie absolut nor- 


CAPIIIRE 


Mi-am luat cătare trendy... 
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de a pilota ambarcaţiuni, elicoptere, motociclete, 
avioane, ba chiar de a comanda tactic din 
Blackbird un grup de soldaţi (secvenţă în care se 
comută genial între vederea tactică şi controlul 
direct al soldaţilor, cu o tranziţie memorabilă şi un 
potenţial imens irosit), cu porţiuni stealth în care 
înoţi pe sub apă şi loveşti din umbră, te deghizezi, 
sabotezi - you name it, o succesiune rapidă de sec¬ 
venţe plănuite cu grijă, menite să-ţi fure ochiul şi să te 
asalteze cu senzaţii din cele mai diverse. Şi atmosfera, 


Miezul oricărui CoD este şi va rămâne mul- 
tiplayer-ul. Acela după reţeta cimentată de 
Counterstrike şi îmbunătăţită de iteraţiile succe¬ 
sive ale seriei care a distrus Medal of Honor. 
Pentru că arată fantastic, feeling-ul armelor şi al 
mişcării este cum nu se poate mai atrăgător, iar 
modurile de joc şi găselniţele implementate an 
după an nu fac decât să crească dependenţa. Vestea 
bună este s-a renunţat complet la cretinul şi consolis- 
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They're Nazi bastards... They don't deserve sympathy. 
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mală şi gratuită pentru primele cinci titluri din serie vine 
ca o mană cerească şi are într-adevăr succes. Ca să fie 
clar, ne-au furat cireaşa de pe tort şi acum ne-o închiria¬ 
ză, separat de joc. Frumos aşa (dar, vedeţi voi, după tor¬ 
tura de a nu le avea deloc, fânul e în stare să accepte 
orice)! 

Toate-s noi şi vechi sunt toate 

Gameplay-ul de bază pentru multiplayer a fost ci¬ 
mentat de Caii of Duty 2, de la care nu s-a schimbat, în 
esenţă, nimic. Soluţia pentru a creşte adicţia a dat-o 
Modern Warfare, instaurând elemente de RPG cum ar fi 
punctele de experienţă, creşterea în nivel şi deblocarea 
progresivă a armelor, ataşamentelor şi a unor elemente 
pur estetice cum ar fi camuflajul acestora, alături de 
perk-uri, abilităţi speciale care oferă bonusuri mai mult 
sau mai puţin palpabile jucătorului, în funcţie de felul în 
care alegerile se mulează pe propriul stil de joc. Au apă¬ 
rut şi killstreak-urile, care confereau puteri speciale ape- 
labile odată ce un jucător reuşeşte să omoare un anumit 
număr de adversari, consecutiv - cum ar fi revelarea tem¬ 
porară a poziţiilor inamice pe hartă, un bombardament 
sau chiar un elicopter de atac care devastează spaţiile 
deschise, alături de provocări care răsplăteau jucătorul 
cu puncte suplimentare de experienţă, necesare creşterii 
în nivel. MW2 a dezvoltat latura asta şi mai mult, introdu¬ 
când variante pro pentru perk-uri, care oferă bonusuri 
suplimentare, deblocabile prin completarea unor provo¬ 
cări specifice fiecăreia în parte, dar şi killstreak-uri perso¬ 
nalizate, în sensul că, deblocându-le, jucătorii pot alege 
răsplata pentru 3,4,5... 11 omoruri consecutive. Tot în 
Infiltrate Baikonur Cosmodrome 










Dacă aveaţi dubii în privinţa graficii... 


MW2 a apărut şi modul Prestige, în care jucătorul putea 
alege să renunţe la toate deblocările şi avantajele nivelu¬ 
lui maxim pentru a porni, practic, de la zero din nou şi 
căpătând în schimb un grad Prestige. Desigur, a funcţio¬ 
nat, fiindcă orgoliul nemăsurat al jucătorului priceput îşi 
face efectul întotdeauna şi s-au găsit destui amatori pen¬ 
tru aşa ceva. în condiţiile în care Sistemul de Generare a 
Dependenţei şi Prelungire Artificială a Duratei de Joc 
(SGDPADJ) părea să-şi fi atins maximul potenţial, 

Treyarch a venit cu o găselniţă realmente inteligentă, 
păstrând intact sistemul din MW2, însă modificându-l şi 
plusând cu un sistem monetar paralel, care preia o parte 
din rolurile celui de avansare în nivel şi acumulare de ex- 



V 


perienţă. Bunăoară, nu mai ajunge să atingi nivelul x 
pentru a avea acces la anumite arme, ataşamente, perk- 
uri şi echipamente sau recompense pentru omoruri suc¬ 
cesive (killstreak-uri), ci trebuie să le mai şi cumperi. 
Astfel, partidele jucate răsplătesc atât prin experienţă 
acumulată, cât şi prin gologani. Perversiunea este dusă la 
maximum şi de faptul că ai de ales între aspectul util şi 
cel pur estetic al achiziţiilor. Bunăoară, ai 6.000 de punc¬ 
te. Ce faci, îţi iei un perk, o armă nouă, ataşamente pen¬ 
tru o armă deja cumpărată, un killstreak nou sau optezi 
pentru o nouă vopsea de faţă, un camuflaj trendy pentru 
mitralieră sau - culmea culmilor - pentru deblocarea a 
noi elemente grafice şi straturi aplicabile siglei personali¬ 
zate de jucător? Realmente, noul sistem creşte exponen¬ 
ţial durata de joc. Să zicem că preferi o puşcă cu lunetă, 
căreia i-ai pus amortizor. Dacă vrei să cumperi una nouă, 
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La apus de soare vor,să mi te-omoare! 



trebuie să-i cumperi şi ei propriile ataşamente dorite, aşa 
că o investiţie atrage o altă investiţie şi aşa mai departe, 
forţându-te să joci mai degrabă pentru bani. Pentru a da 
mai multă profunzime experienţei, poţi achiziţiona, con¬ 
tra cost, contracte de mai multe tipuri, cu un timp limită 
în care trebuie să le îndeplineşti obiectivele (omoară nu 
ştiu câţi cu arma X, plantează bomba stând în mâini etc.), 
care te răsplătesc cu o sumă mai mare sau mult mai mare 
decât cea cheltuită pentru a le cumpăra. Pentru a preve¬ 
ni abuzurile, un contract nu poate fi luat de mai multe ori 
succesiv, indiferent că ai reuşit să-l respecţi sau ai eşuat, 
ci apare un timp de aşteptare de (parcă) 24 de ore înain¬ 
te să-l poţi executa din nou. Totuşi, introducerea sistemu¬ 
lui monetar în joc a dat naştere şi unei categorii distincte 
de meciuri, de departe cea mai interesantă adăugire din 
Black Ops. Modurile Wager, în care pariezi o sumă (există 
servere dedicate oficiale cu diverse mize minime) pentru 
a putea juca, însă banii şi-i văd înapoi (cu un bonus mai 
mult sau mai puţin semnificativ, în funcţie de locul ocu¬ 
pat) doar primii trei clasaţi. Partea cu adevărat faină a 
Wager-ului este că nu include moduri tradiţionale de joc, 
ci se fixează pe trei moduri complet noi şi sărite de pe fix, 
care, din fericire, sunt extraordinar de distractive în sine. 

Gândaci de Vietnam 


Serios, am jucat Wager mai 
mult pentru distracţia oferi¬ 
tă decât cu scopul clar de a 
câştiga bani în plus. în One 
y IntheChamber, primeşti un 

pistol cu un singur glonţ şi 
trei vieţi. Fiecare inamic 
omorât îţi oferă câte un 
glonţ în plus (evident, dacă 
ratezi, poţi să ucizi şi folo¬ 
sind cuţitul), iar meciul se 
termină atunci când a rămas 
în viaţă un singur jucător. 
Faza tare este că degeaba re¬ 
zişti în viaţă mult, ascunzându-te, şi crăpi penultimul, fi¬ 
indcă topul jucătorilor este dat de numărul de frag-uri, 
ceea ce te sileşte să intri în horă cu maximă convingere - 
asta dacă vrei un loc pe podium. Sticks and Stones este 
un alt mod Wager sărit de pe fix, în care primeşti o arba¬ 
letă cu săgeţi explozive, un lansator de cuţite (Ballistic 
Knife - îl ştiţi din MW2) şi proaspătul Tomahawk. Puncte 
se primesc pentru omorurile cu primele două, în timp ce, 
dacă reuşeşti să omori un adversar folosind Tomahawk- 
ul, îi anulezi toate câştigurile - chestie care creşte extraor¬ 
dinar de mult suspansul, mai ales când cineva se apropie 
de victorie, iar cei mai proşti din curtea şcolii constată 
asta şi îl vânează colectiv, supunându-l unei adevărate 
ploi de securi. în felul ăsta, nu poţi fi niciodată sigur că 
victoria îţi aparţine. Frumos. Modul Gun atribuie la înce¬ 
put de rundă fiecărui jucător câte o armă slabă. Când re¬ 
spectivul face un număr de omoruri cu arma respectivă, i 
se dă alta, mai performantă şi tot aşa - până când unul 
dintre jucători reuşeşte să omoare cu fiecare armă. 


- Este Vibram?*» ) 

* Da, soldatei papuc de calitate! 




Provocarea de a fi silit să foloseşti arme pe care nu le stă¬ 
pâneşti şi care nu se prea pretează stilului tău este genia¬ 
lă. în plus, dacă cineva îţi curmă suferinţa folosind cuţitul, 
eşti retrogradat la arma anterioară. Nebunie curată! 

Modurile de joc clasice din Modern Warfare 2 
(Headquarters, Deathmatch,Team Deathmatch, 
Sabotage, Search and Destroy, Domination) s-au păs¬ 
trat, revenind şi Capture the Flag din World at War şi 
CoD2. Există servere Ranked şi pentru antrenament, în 
modul Clasic, Pure sau Hardcore, cărora li se adaugă po¬ 
sibilitatea de a găzdui un server nededicat privat sau o 
sesiune de antrenament, în care poţi să te ciomăgeşti 
singur sau cu prietenii alături de boţi controlaţi de Al. 
Boţii sunt cam tâmpi, previzibili şi nu prezintă o mare 
provocare, însă reprezintă o portiţă bună pentru cei noi 
de a se familiariza cu mersul partidelor multiplayer (gra¬ 
dele şi deblocările primite în modul de antrenament nu 
se transferă pe fişa reală a jucătorului). Au apărut noi re¬ 
compense pentru killstreak-uri, precum maşinuţe tele¬ 
ghidate - foarte populare - şi rachete Valkyrie pe care le 
poţi controla liber prin nivel şi apoi detona la comandă 
(sau detonează singure după un timp), dar şi ubersupre- 
mele Blackbird - avion de recunoaştere care nu poate fi 
doborât şi care arată în timp real, nu pe stil sonar pre¬ 
cum avionul de recunoaştere, atât poziţia, cât şi orienta¬ 
rea inamicilor - şi Gunship, un elicopter pe care fericitul 
posesor îl poate controla complet, precum în campanie, 
dezlănţuind un iad de gloanţe şi rachete asupra câmpu¬ 
lui de luptă. Partea bună este că, din ce am observat, kill¬ 
streak-urile sunt mai greu de făcut (cel puţin cele mai pu¬ 
ternice, care presupun 11 omoruri consecutive fără 
propriul deces), cea proastă fiind că pot dezechilibra ire¬ 
mediabil partidele mai tactice de Search & Destroy şi mai 
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ales Headquarters, Sabotage şi Domination. în plus, re¬ 
compensele nefolosite se păstrează de la o rundă la alta. 

Hărţile multiplayer, 14 la număr (destul de generos 
din partea producătorilor) sunt extrem de bine gândite 
şi puse la punct, deloc surprinzător, având în vedere că 
au fost create primele, iar unele hărţi din campanie sunt 
bazate pe acestea şi nu invers, cum era obiceiul până 
acum. Deşi am reuşit să găsesc puncte moarte pe unele 
dintre ele, trecute cu vederea de majoritatea jucătorilor, 
din care am campat ca ultimul animal jegos şi mi-am fă¬ 
cut în linişte killstreak-urile, mi-a fost cu mult mai greu 
decât până acum, semn că designul s-a îmbunătăţit 
semnificativ. Nu ştii niciodată dacă locşorul sigur găsit 
este cu adevărat sigur, iar surprizele, chiar şi după zeci 
de partide disputate pe aceeaşi hartă, se ţin lanţ. 

Dimensiunea 2.0 a fost exploatată prin Theater 
Mode, unde, dintr-o listă de jocuri recente, poţi alege să 
înregistrezi şi să regizezi filmuleţe, folosind o interfaţă 
minimalistă, dar foarte eficientă şi uşor de folosit. Din pă¬ 
cate, există doar şase sloturi de căciulă, care sunt folosite 
şi pentru a memora setările unui server privat personali¬ 
zat, iar exportarea, numită Render, se face la o calitate 
jalnică, singura soluţie pentru a le scoate la o calitate de¬ 
centă rămânând vizionarea lor din joc şi înregistrarea în 
timp real cu FRAPS sau un alt program similar. Prietenii 
îţi pot accesa oricând galeria pentru a vedea ce fapte de 
vitejie, situaţii amuzante sau de-a dreptul penibile ai mai 
pus în vitrină şi nu mint când vă spun că mi-am petrecut 
vreo patru-cinci ore numai cu acest modul. 

Nu lipseşte modul Zombie, care a debutat în World 
at War şi în Black Ops reapare într-o variantă îmbunătăţi¬ 
tă, punând la dispoziţie patru hărţi distincte. E amuzant, 
proaspăt şi poate singurul mod care într-adevăr forţează 
oamenii să lucreze eficient în echipă, însă, din păcate, nu 
are niciun farmec să-l joci de unul singur, ba chiar nu e 
prea indicat să fie încercat altfel decât în patru, mai mult 
din cauza designului hărţilor. în tot cazul, ce-i în plus nu-i 
în minus şi treaba e binevenită. Mai ales după ce termi¬ 
naţi campania şi deblocaţi o hartă foarte, foarte specială 
şi un set de personaje cum nu se poate mai haioase şi 
potrivite în contextul unei apocalipse cu nemorţi. 


NiceSvork! 


că video multicore, o configuraţie imposibilă, fiindcă jo¬ 
cul cere minim dual core, dar şi cu o valoare maxpackets 
care provoacă încetiniri masive în multiplayer. Accesând 
manual directorul jocului din steamapps | common, 
apoi directorul player, trebuie să modificaţi atât în fişie¬ 
rul config.cfg, cât şi în config_mp.cfg liniile seta r_mul- 
tiGpu la 0, seta r_multithreaded_device la 1 şi seta d_ 
maxpackets la 100. Internetul geme deja de tweak-uri 
de toate soiurile, aşa că vă las doar cu cele obligatorii. în 
plus, au fost momente lungi de cădere a serviciului, bu- 
libăşeli prin deblocări şi clasele personalizate, se pier¬ 
deau serverele favorite şi majoritatea serverelor sufe¬ 
reau de încetiniri inexplicabile. Majoritatea problemelor 
s-au rezolvat deja, aşa că nu mai taxez jocul pentru asta 
(prea tare), mai ales că datele salvate sunt consistente 
graţie Steam Cloud şi actualizarea se face bine - am tes¬ 
tat cu PC-ul de acasă şi cel de la muncă. 


te, care nu răsplătesc financiar şi interzic anumite ele¬ 
mente de gameplay de care se poate abuza, încurajând 
jocul tactic în echipă - însă nu cred că există prea mulţi 
care vor vrea să le încerce înainte de a epuiza toate 
chestiile deblocabile şi cumpărabile şi a se bucura de ele 
pe serverele standard. Cu alte cuvinte, Black Ops nu 
poate fi condamnat că e un joc rău, ci, cel mult, discrimi¬ 
nat că este... ceea ce este. Faptul că oferă cel mai com¬ 
plex, complet şi antrenant multiplayer este de aseme¬ 
nea incontestabil, însă, din punctul meu de vedere, 
odată cu el, seria Caii of Duty şi-a atins potenţialul ma¬ 
xim, atât ca nivel calitativ al gameplay-ului, cât şi comer¬ 
cial. Lovind în slăbiciunile fiecăruia cu sistemul revizuit 
de multiplayer (nevoia de a avansa, de a fi mai bun, or¬ 
goliu, iubirea de gadgeturi, setea de adrenalină, plăce¬ 
rea de a crea filmuleţe etc.) şi ocupând timpul cu o dura¬ 
tă de joc prelungită artificial, depăşită doar de MMO-uri, 
Black Ops este Târfa Babilonului, iar Activision, Satana, 
cel puţin în lumea shooter-elor. 

Exact cum au făcut-o Iron Butterfly cu In a Gadda 
Da Vida, album pe care toate piesele, în afară de cea 
omonimă, sunt încercări mai mult sau mai puţin reuşite 
de a ajunge la forma ei. Din punctul meu de vedere, Caii 
of Duty, aşa cum este orientat acum, a devenit tot ceea 
ce putea deveni şi nu mai are niciun rost să fie continu¬ 
at. Aşa că, atâta vreme cât nu va urma vreo schimbare 
radicală, este pentru ultima oară când un CoD primeşte 
notă mare în LEVEL. Orice continuare similară va fi, fără 
nicio umbră de îndoială, redundantă şi pedepsită pen¬ 
tru asta, cel puţin dacă trece prin mâinile mele. 

■ Caleb 


Res ipsa loquitor 

Jocul s-a vândut în draci, se joacă pe rupte şi este, 
fără doar şi poate, cel mai reuşit Caii of Duty făcut vreo¬ 
dată. Nu e tocmai genul de joc cerebral de echipă. 
Dimpotrivă, e furios, visceral şi încurajează individualis¬ 
mul. Chiar şi mie, care am preferat întotdeauna un 
Operation Flashpoint, un Rainbow Six sau un Ghost 
Recon, îmi este greu să-mi înfrânez pornirile egoiste 
când joc Black Ops, iar sistemul de leveling, banii şi de¬ 
blocările nu fac decât să alimenteze atitudinea asta. Aşa 
că, dacă vreţi joc de echipă ca lumea, Counter sau Bad 
Company 2 sunt pariuri mai sigure. Dacă mă gândesc 
bine, există deja destule servere Black Ops personaliza- 


Fiasco-ul de după lansare 

Producătorii au comis imbecilitatea de a livra nişte 
config-uri în care se specifică procesor single core şi pla¬ 


Toţi oamenii preşedintelui 


► modurile psihopate de joc din Wager, servere dedicate, 
sistemul monetar, modul Theater 

► grafică imbunătăţită, cea mai completă variantă de CoD 

► nicio noutate semnificativă pe frontul de CoD 

► campanie excesiv de scriptată, cu Al de doi lei şi 
gameplay sugrumat de constrângeri 


Criterion 


Cu Black Ops, seria Caii of Duty a spus tot ce avea de spus 
şi eventualele continuări similare nu işi mai au niciun rost. 
Dacă n-aţi incercat niciodată CoD, B0 e varianta cea mai 
bună. Altfel, aţi putea la fel de bine să-l ignoraţi. 


GenShooicf Producător Ireyarrh Distribuitor ' tiviswn 
Ofertant GameShop.fn ONLINE www.callofduty corn 


Procesor! 
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• XBOX 360. 


BATTLEFIELD BAD COMPANY 2 

eva mai tactică şi preferaţi luciul în echipă. BC2 este exce- 
apropiat de stilul (oO. Are grafică excepţională, model de 
pac intens şi satisfăcător, harţi mari cu mulţi jucători... toi 
ni realmente dispuşi să coopere/e. 


<9 2010 Electronic Arts Inc. EA. the EA logo. Need for Speed. the “N" tcon and the Need for Speed togo are trademarks of Electronic Arts Inc. Pagani. Zonda Cinque 
axl ciesigns are trademarks and/or other intellectual property of Pagani Automobili and are used under license to Electronic Arts The trademarks copynghts and destgn 
nghts m and associated with Lamborghini. Lamborghini wtth Boli and Shield Device, are used under license from Lamborghini ArtiMarca S.p.A. Italy. “Playstation". 

PS3", and are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft Xbox. Xbox 360, Xbox Live and the Xbox logos are 

trademarks of the Microsoft group of compames and are used under license from Microsoft. Wii is a trademark o» Nintendo. The names, designs. and logos of all products 
are the property of their respective owners and used by permission. All other trademarks are the property of their respective owners 
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Crucea şi semiluna lată 


Turist în Ţara Sfântă 

în prima campanie veţi cuceri Ţara Sfântă ală¬ 
turi de Richard Inimă de Leu, urmând ca mai încolo 
să vă luaţi pământul înapoi cu ajutorul lui Saladin. 
Campania cu sarazinii este ceva mai greuţă (serios?), 
dar o puteţi juca din prima dacă vă simţiţi în stare, nu 
vă împiedică nimeni. Un prim sfat ar fi să nu vă aştep¬ 
taţi la o lecţie de istorie de la RTS-ul lui Neocore sau 
de la o enciclopedie interactivă de tactică militară 
medievală, căci nu le veţi primi în veci. Până şi produ¬ 
cătorii recunosc că Lionheart: King's Crusade nu este 
o cronică amănunţită a celei de-a treia cruciade, ci 
mai degrabă un scenariu romanţat„ce-ar fi fost dacă", 
presărat pe ici, pe colo cu lupte digerabile (mai ales 
pe nivelurile mai scăzute de dificultate) şi de începă¬ 
torii - unde prin începători mă refer, desigur, la cei 
care ştiu deja că nu e o idee prea bună să trimiţi cava¬ 
leria uşoară buluc peste suliţaşi - într-ale strategiilor, 
un„scenariu"destinat oamenilor nu foarte chiţibu¬ 
şari, care iubesc mai mult jocurile decât istoria. Sau 
care sunt în stare să treacă fără prea mult circ peste li¬ 
cenţe poetice. Este mai bine aşa, căci dacă s-ar fi ţinut 
de adevărul istoric cu dinţii, nu ştiu cum ar s-ar fi îm¬ 
păcat masacrul din Acra sau ce-au făcut de fapt cruci¬ 
aţii în fiecare zi, cu cenzorii zilelor noastre. Aşadar, am 
stabilit că una dintre cele două campanii o veţi purta 
sub umbra crucii, a toporiştii lui Richard întâiul şi a 
celor patru facţiuni implicate în Cruciadă, grupări 
„mafiote"despre care vom discuta ceva mai încolo. 
„Excursia"alături de Inimă de Leu începe în forţă, cu 
debarcarea (era să zic din Normandia, ce face abuzul 


U na dintre surprizele majore de anul trecut 
a fost strategia/RPG-ul King Arthur: The 
Roleplaying Wargame, produs de studiou¬ 
rile maghiare Neocore, părinţii lui Crusaders:Thy 
Kingdom Come. După această scurtă pauză, în care 
am cucerit Albionul alături de legendarul Arthur şi ai 
săi cavaleri ai Mesei Rotunde, Neocore ne trimite înapoi 
la cruciade (mai exact, cruciada cu numărul trei) în 
Lionheart: King's Crusade, un RTS simpatic foc, stro¬ 
pit din greu cu elemente de RPG. 


REVIEW 
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de WW2 din om) în Ţara Sfântă şi se termină atunci când 
ţii sub cizma de oţel cele 16 teritorii oferite de producă¬ 
tori, Dumnezeu şi Allah. 

Shadow of the Horned Knight 

Spre marea mea bucurie şi plăcere, campaniile sin- 
gle mi-au reamintit de Warhammer: Shadow of the 
Hornet Rat (sau Dark Omen... sau Mark of Chaos, mamă 
ce pohtă mi s-a făcut). Cei de la Neocore au renunţat la 
harta strategică şi abordarea a la Total War din King 
Arthur în favoarea unei campanii care încearcă să te 
apropie de micile modele pe care, în alte situaţii, le-ai fi 
trimis la moarte sigură cu o mare durere în cot. Avem 
astfel şaisprezece misiuni scriptate întrerupte de o por¬ 
ţie sănătoasă, condimentată din belşug cu elemente de 
RPG, de management al trupeţilor în vâna mai sus po¬ 
menitelor strategii Warhammer. Pe scurt, harta strategi¬ 
că este împărţită în 16 teritorii, iar după ce eşti mulţumit 
de alcătuirea micii tale armate, selectezi o provincie ina¬ 
mică şi eşti aruncat într-o misiune în care nu poţi salva 
(un lucru bun în teorie, dar urât de tot în practică având 
în vedere tendinţa jocului de a te arunca în desktop 
când ţi-e asediul mai drag şi ploaia de săgeţi mai deasă). 
Unităţile câştigă experienţă pe câmpul de luptă, cresc în 
nivel, le puteţi îmbunătăţi atributele, capătă noi skill-uri, 
le puteţi echipa cu poţiuni, arme şi armuri, le cumpăraţi 
căpitani, preoţi etc., altfel spus tot tacâmul erpegistic 
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Obiectiv 


care vă forţează oarecum să vă pese de propriii soldaţi. 
Cum nu înotaţi în bani, pe care îi veţi primi doar la înde¬ 
plinirea cu succes a unei misiuni (sau puteţi să împru¬ 
mutaţi de la veneţieni dacă jucaţi cu creştinii), e absolut 
vital să nu vă aruncaţi ca orbeţii în luptă (mai ales dacă 
jucaţi campania lui Saladin, căci sarazinii săracii sunt şi 
mai strâmtoraţi cu banii), ci să adoptaţi un plan solid, 
care să vă aducă o victorie cu foarte puţine pierderi. 

Am adus vorba mai sus de patru facţiuni care-şi 
bagă nasul în mica voastră cruciadă. Ei bine, se ştie că 
armatele cruciate nu au fost chiar cele mai tovărăşeşti, 
unite şi cinstite adunături de oameni cu săbii din istorie, 
iar această tendinţă a creştinului de a otrăvi capra 


aproapelui se reflectă şi în 
sistemul de facţiuni specific 
doar campaniei lui Richard. 
Templierii, Sfântul Imperiu 
Roman (ze Germans, adică) 
al tătucii Barbarossa, regele 
Franţei şi Papa au propriile 
lor idei despre cum ar trebui 
să decurgă recucerirea Ţării 
Sfinte. Drept urmare, înainte 
să luptaţi pentru fiecare te¬ 
ritoriu, fiecare dintre cei pa¬ 
tru băgăreţi va propune un 
plan de acţiune. Cum nu-i 
puteţi mulţumi pe toţi, va trebui să urmaţi planul unei 
singure facţiuni, care va revărsa asupra voastră diverse 
favoruri. Bani, eroi, acces la noi unităţi, lucruri numai 
bune la casa cruciatului. Supuşenia în luptă nu e singu¬ 
rul mod în care puteţi câştiga favoarea unei facţiuni, mai 
există şi câteva evenimente politice unde veţi avea oca¬ 
zia să vă sprijiniţi binefăcătorul. în campania cu sarazinii, 
oarecum obligaţi să stea împreună în faţa invadatorilor, 
lucrurile sunt mai simple. Upgrade-urile sunt grupate într-un 
arbore tehnologic şi pot fi cumpărate cu bani grei şi 
multă credinţă. Ca să nu mai lungesc vorba, partea de 
management a armatei este absolut delicioasă, destul 
de complexă încât să vă ţină ocupaţi, dar nu deosebit de 



Cavaleria 


WHk 


stufoasă cât să-l alunge pe vreunul mai slab de înger şi 
matematică, şi, cel mai important, reuşeşte să creeze o 
legătură strânsă între voi şi trupeţii voştri. îmi pare rău 
că nu se poate edita (sau nu m-am prins eu cum) nume¬ 
le squad-urilor, dar deja devin prea pretenţios... 

în numele patrafirului 

M-am luat cu vorba şi aproape am uitat că mai 
există şi o parte tactică a preacinstitului RTS cu Richard. 
Adevărul adevărat e că nu sunt prea multe lucruri de 
spus. Când un lucruşor îşi face treaba fără a-ţi scoate 
ochii cu realizările sale, tinzi să uiţi că e acolo sau să-l 
treci cu vederea când e vorba de o mărire de salariu. Aşa 
şi motoraşul tactic din Lionheart. Nu străluceşte de inte¬ 
ligenţă, e clar sub un Total War (dar cum voi nu căutaţi 
sau nu ar trebui să căutaţi un Total War în King's 
Crusade, e ok), dar e om cinstit, funcţionează la parame¬ 
tri normali şi completează de minune ce se întâmplă în¬ 
tre misiuni. 0 noutate faţă de King Arthur (construit cu 
acelaşi motoraş) ar fi introducerea moralului individual 
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Lionheart: Kings' Crusade 


Unit Upsrades 


Predecesorul baseball-ului 


pentru unităţi. Acum trupeţii duşmani dau bir cu fugiţii 
când sunt cu moralul la pământ, panica afectează şi uni¬ 
tăţile apropiate şi altfel vă gândiţi ofensiva (sau defensi¬ 
va) ştiind că inamicul se mai şi scapă în pantaloni din 
când în când, nu luptă până la ultimul om. în rest, lucru¬ 
rile stau cum le ştiţi din King Arthur (şi dacă nu le ştiţi, ar 
trebui să le învăţaţi, altfel pierdeţi un joc miştocuţ de 
tot), cu bune şi cu rele. Luptele nu sunt deosebit de 
complexe şi, cât timp aveţi in minte regulile de bun simţ 
ale războiului medieval şi ale jocului cu piatra, hârtia şi 
foarfecele, ar trebui să vă descurcaţi decent. Prea multe 
subtilităţi nu sunt. Terenul influenţează capacitatea de 
luptă a unităţilor (de exemplu infanteria grea e utilă în 
câmp deschis, infanteria uşoară pe teren accidentat şi 
păduri, unele unităţi se pot ascunde în pădure etc.), iar 
lupta nu e mare filosofie în King's Crusade. Clar, această 
abordare mai light nu-i va mulţumi pe unii, dar dacă nu 
sunteţi în căutarea simulatorului perfect de măcel medi¬ 
eval şi vă doriţi un joc relaxat, cu atmosferă şi niţel fan¬ 
tezist, în care nişte omuleţi în armură ciomăgesc alţi 
omuleţi în armură în numele crucii sau al semilunei, aţi 
nimerit unde trebuie. Parcă nu ar fi stricat, totuşi, ca ma¬ 
tematica din spatele trupelor să fie puţin mai transpa¬ 
rentă (unele stats-uri nu funcţionează cum v-aţi aştepta 
şi nici nu vi se explică destul de clar care-i treaba cu ele), 
dar per total jocul mi-a furnizat doza zilnică de istorie 
romanţată, RTS romanţat, RPG şi armuri lucind în soare. 


Cu toate acestea, nu totul ( j 
este verde şi frumos ca luna £ 
nouă în Ţara Sfântă. Până acum 
două ore, fierbeam de nervi şi vjjx 
eram hotărât să dau cu jocul 
de pământ din cauza unui bug 
care m-a adus în pragul dispe¬ 
rării. Şi, când am reuşit să-l 
ocolesc (schimbând sistemul 

Alte obiective 

de operare, citiţi mai jos de ce), 
o serie de crash-uri (nu foarte 
frecvente, dar, cuplate cu im¬ 
posibilitatea de a salva în timpul unei bătălii, deosebit 
de enervante) m-au binecuvântat cu prezenţele lor dia¬ 
fane. La mai mult de o lună după apariţia jocului. Bun, în 
caz că aveţi un sistem cu Windows 7 x64, descărcaţi întâi 
demo-ul jocului. De ce spun asta? Pentru că am jucat 
acasă (unde m-a pus Scaraoţchi să-mi bag un Windows 
7 x64, căci crăpăm dacă mă mulţumeam doar cu 3,5 GB 
RAM) de 20 de ori prima misiune a cruciaţilor şi de fieca¬ 
re dată jocul mi-a crăpat înainte de finalul ei. Frumos din 
partea lor că au pus un avertisment pe site-ul oficial, dar 
mi-aş fi dorit mai degrabă un patch care să-mi rezolve 
problema. A, încă un sfat, dacă vă hotărâţi să daţi banii 
pe el, ocoliţi versiunea de Steam. Funny thing, pentru a 
putea accesa anumite secţiuni ale forumului oficial în¬ 
treţinut de Paradox, sunteţi informaţi că va trebui să în- 


registraţi key-ul jocului. Versiunea de Steam (care coinci¬ 
de şi cu versiunea mea de review) nu-ţi arată acel key 
(deşi un reprezentant Paradox se jură pe forumul oficial 
că a trimis key-urile spre Steam), iar cel primit de la 
Neocore pentru review nu se potriveşte „încuietorii". în 
plus, forumul dedicat jocului este de negăsit pe Steam şi 
toată lumea tace. Mare bulibăşeală şi e păcat pentru că 
am simţit de la o poştă că, asemeni lui King Arthur, 
Lionheart e un joc cu suflet. Puţină inginerie şi PR în plus 
m-ar fi făcut să-l recomand din tot sufletul. Aşa pot să vă 
sfătuiesc să aşteptaţi ori un patch, ori o reducere... orica¬ 
re va veni mai repede. Eu unul cred că o să-mi reinstalez 
sistemul de operare, să-l pot savura în linişte... 

■ cioLAN 


► partea de management a armatei 


The Templars 


Facţiunile 


Un joc relaxat, cinstit, cu atmosferă şi niţel fantezist, in 
care nişte omuleţi în armură ciomăgesc alţi omuleţi în ar¬ 
mură in numele crucii sau al semilunii. Gut! 


Gen RfS/RPG Producător Neocore Distribuitor Pa 
Ofertant www.store sieampowered.com ON-LINE 


lionheartthegame.com 


Procesor 
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r l KING ARTHUR: 
THE ROLEPLAYING WARGAME 

E cu Arthur Şi saxoni. Şl cam atât 
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Nu lăsaţi Locuinţa Digitală deschisă... 

Securitate imbatabilă pentru reţeaua wireless 





Ai un produs D-Link? 
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şi poţi câştiga premiul lunar! 


Routerul Wireless N Gigabit pentru acasă 

Cu criptare ce poate fi configurată prin simpla apăsare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasă se asigură că dvs. sunteţi singura persoană care ştie 
parola reţelei. Beneficiaţi în plus de viteze superioare şi acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit şi abilitatea de a prioritiza conţinutul audio sau video, pentru o 
experienţă pe Internet fără întreruperi. 

Este unul dintre cele mai buneroutere existente acum pe piaţă, la preţ excepţional! 

Creaţi-vă propriul spaţiu digital. 
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fost nişte hack and slash-uri mai elaborate, ci RPG-uri as¬ 
pre, în care 90% din joc erai, citez din nea cioLAN:„un 
vierme bă, un nimeni nenorocit, un pielea p**ii care ia 
bătaie şi de la florile de câmp din ilustrate..." Iar asta nu 
doar pentru că oponenţii erau tari, cât mai ales pentru 
că luptau bine şi credibil. îndemânarea ta ca mânuitor 
de săbii conta enorm, atât în ce priveşte viteza de reac- 


putând fi găsite atât ca ata¬ 
re, dar şi create de jucător, 
după ce acesta dobândea 
cunoştinţele necesare de la 
un învăţător, şi mai ales, 
după ce găseai componen¬ 
tele alcătuitoare ale unei ~ 

poţiuni cu efect permanent. Care componente, evident 
plante, erau foarte rare, iar căutarea şi găsirea lor gene¬ 
rau o parte din marile frustrări şi bucurii în Gothic. 
Dragon Root, Goblin Berry şi faimosul King's Sorell sunt 
numele celor mai dorite plante din istoria RPG-ului... 

Dar, pe lângă alchimia care îţi permitea să creezi 
poţiuni, mai era şi fierăria, făurirea armelor. Nu doar o 
modalitate de a-ţi face, cu cheltuieli minime, cele mai 
bune arme din joc, dar şi o bună posibilitate de a câştiga 
mulţi bani cinstiţi, fierăria era la rândul ei o componentă 
importantă a experienţei de joc. 


Nu suntem deloc puţini cei care am reluat un Gothic de 
câteva ori, având de fiecare dată parte de o experienţă 
nouă, mereu superlativă. 


Statut 


Cu toată aparenta complexitate şi vastitate, prime¬ 
le două Gothic-uri aveau un sistem de definire a eroului 
foarte simplu. Mă refer aici la parametrii specifici Role 
Play Game-urilor, cum ar fi cei care definesc capacitatea 
de luptă, aptitudinile pentru diferite feluri de combat, 
precum şi diverse priceperi şi îndemânări ce pot fi trep¬ 
tat dobândite de erou. Acesta putea evolua cu arme de 
melee, de proiectile sau magie, căpătând la fiecare creş¬ 
tere în nivel un număr de puncte de învăţătură (learning 
points) pe care le putea consuma prin lecţiile primite de 
la antrenorii/profesorii/îndrumătorii întâlniţi pe parcur¬ 
sul jocului, şi care îţi puteau mări aproape orice parame¬ 
tru care îţi definea personajul. 

De altfel, una din părţile bune ale unei astfel de abordări 
era aceea că nu existau clase predefinite în Gothic, jucă¬ 
torul îşi definea treptat afinitatea către o anumită clasă, 


ţie a eroului controlat de tine şi numărul de lovituri ce 
puteau fi aplicate într-un interval de timp, cât şi felul în 
care aceste lovituri se legau într-un combo pentru a 
constitui un atac neîntrerupt, pe parcursul căruia inami¬ 
cul nu putea iniţia o ripostă. Câtă vreme nu creşteai în 
abilităţile de combat, precum mânuirea săbiei sau a ar¬ 
melor cu proiectile, erau oponenţi de care nu puteai tre¬ 
ce. în mod cât se poate de serios, jocul era foarte dificil 
în prima sa jumătate, anumite zone şi artefacte/arme 
nefiind accesibile până nu învăţai să lupţi mai bine şi nu 
deveneai mai puternic. De altfel, primele două Gothic-uri 
erau genial (şi sadic) echilibrate pentru a-ţi face cât mai 
dificilă avansarea în questa principală. Dar, şi aici accen¬ 
tuez, această dificultate nu era plictisitoare, dimpotrivă, 
ea incita, prin calitatea oponenţilor din lupte şi prin 
atractivitatea generală a jocului, deosebit de plăcut prin 
poveste, personaje, libertate şi chiar grafică. Pe deasu¬ 
pra, nu erai lăsat fără mijloacele de a evolua, Gothic-urile 


Bătaie. Se lua 


Dacă tot am vorbit de arme, cred că e timpul să va 
amintesc şi de luptele din pri¬ 
mele două Gothic-uri. Acestea 
erau în mare măsură motivul 
pentru care Gothic 1 şi 2 nu au 


goşic 


D acă vă mai aduceţi aminte, revista noastră a 
oferit în trecut versiunile full ale primelor 
două titluri din seria Gothic. Sper că le-aţi ju¬ 
cat, pentru că merită cu vârf şi îndesat - sunt, în opinia 
mea, dintre cele mai bune jocuri făcute vreodată, care se 
întâmplă să fie şi RPG-uri. A, hopa, tocmai mi-am adus 
aminte că LEVEL a dat şi Gothic 3 (dimpreună cu absolut 
necesarul Community Patch)!... Ooo, păi, aţi avut posibi¬ 
litatea să vă faceţi cultură în ce priveşte seria Gothic. 
Probabil că aţi ajuns şi la nişte concluzii proprii asupra 
elementelor care îi dau o calitate cu mult peste cea a 
mediei în domeniu - iar asta în contextul aparent nefa¬ 
vorabil în care Gothic-urile sunt nişte RPG-uri mai degra¬ 
bă spre action, decât spre hardcore clasic de tip Baldur's 
Gate. Până una alta, însă, vă voi spune părerile mele des¬ 
pre elementele care fac din Gothic-urile anterioare nişte 
capodopere - e bine să stabilim asta înainte de a începe 
să luăm la purecat Arcania, despre care există zvonul in¬ 
sidios că ar fi un Gothic 4 (sau cel puţin aşa grăieşte că¬ 
tre lume chiar titlul acestui joc, de pe cutia dânsului...). 

în primul rând, este vorba de spaţiul în care se des¬ 
făşoară acţiunea. Acesta este întotdeauna restricţionat 
în primele două Gothic-uri, eroul căpătând treptat acces 
către toate zonele din joc, pe măsura parcurgerii poveş¬ 


tii şi pe baza rezolvării etapelor questei 
principale. Dar asta nu înseamnă o limi- 
tare deranjantă, pentru că fiecare zonă 
accesibilă este plină de queste secundare 
şi provocări interesante. Practic, în prime- r . - 

le două Gothic-uri suprafaţa de joc nu m 

este în mod real foarte mare, dar este 
atât de inteligent, imaginativ şi judicios exploatată de 
designeri, încât oferă percepţia subiectivă a unui spaţiu 
mult mai mare, aproape deschis (open ended). O contri¬ 
buţie esenţială la această senzaţie o aduce structura ne¬ 
liniară a questei principale şi a unora din cele secundare, 
precum şi sistemul de acţiuni şi consecinţe implementat 
exemplar. Acesta din urmă, combinat cu povestea con¬ 
vingătoare, acaparatoare şi plină de mister, face ca jocul 
să te implice într-o serie de alegeri decisive pentru cursul 
ulterior al acţiunii şi pentru evoluţia personajului tău, 
başca questele care-ţi devin accesibile anume pentru 


calea pe care ai ales-o în lumea din Gothic. 

Practic, tocmai asta este extraordinar realizat în 
primele Gothic-uri, faptul că mare parte din ceea ce faci 
este plin de alternative pe bune, care afectează atât game- 
play-ul, cât şi personajele, inclusiv al tău. Astfel, legen¬ 
dara imersivitate a Gothic-urilor este dată, în bună par¬ 
te, de felul în care îţi alegi prietenii, dar şi în care îţi faci 
duşmani, precum şi de preferinţa ta pentru o anumită 
modalitate de combat - prin magie, melee sau proiecti¬ 
le. De aici a rezultat ceva surprinzător pentru ceea ce pu¬ 
tea fi doar un action RPG: o rejucabilitate fenomenală. 


prin acţiunile şi deciziile sale din joc. 

Dar învăţarea de la antrenori/îndrumători nu era 
singura cale de a-ţi îmbunătăţi performanţele. Foarte 
importante erau altarele zeilor, la care te puteai ruga (şi 
plăti) pentru a creşte anumiţi parametri. De asemenea, 
anumite acţiuni şi rezolvări de questă îţi puteau aduce 
bonusuri la caracteristicile tale. Şi, deloc în ultimul rând, 
erau extraordinar de importante poţiunile cu efect per¬ 
manent, cele care îţi puteau creşte parametrii de bază ai 
personajului, ca puterea, mana, sănătatea, dexteritatea. 
Acestea erau unele din cele mai căutate lucruri din joc, 
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Arcania Cothic 4 


anterioare fiind pline de queste secundare, dintre care 
deloc puţine erau suculente, oferind substanţă şi varie 
tate universului Gothic. 


combatului, încât lupta devine cu adevărat o experienţă 
în sine, un duel al nervilor şi concentrării, în care fiecare 
punct de învăţare investit într-o direcţie sau alta are o 
importanţă decisivă asupra experienţei de joc. Risen 
este o provocare, oferind satisfacţii obţinute cu greu, 
însă fără nici o umbră de plictiseală sau frustrare. Astfel, 


Este adevărat, însă, faptul că Gothic 3 a fost la data 
apariţiei sale o nereuşită. Deşi venea cu cel mai complex 
tablou de statut al personajului, cu o structură de ques¬ 
te ce părea modelată după un front de undă şi cu o di- 


Craftj.ng 


namică, transformare, transfigurare. Echilibrul exista 
printr-un al treilea zeu, Adanos, ce regenta roata cicluri¬ 
lor existenţei, rectificând, uneori violent, tendinţele exa 
gerate către Innos sau către Beliar. Până la urmă, între¬ 
gul context epic şi de queste al primelor trei Gothic-uri 
era impregnat de această permanentă alunecare înţe¬ 
leaptă către neutralitate sau cel puţin către abordarea 
practică: nu ştiu dacă ce fac este bine sau rău, dar fac 
ceea ce am chef şi sunt liber să aleg, suportând conse¬ 
cinţele actelor mele. Nu exista o polarizare bine-rău şi 
nimic nu te împingea către o parte sau alta. Asta, până 
la urmă, înseamnă Role Playing. 


i ‘ v destul de greu de pătruns. Cert este 

| un singur fapt, că eroul principal îşi 

pierde logodnica gravidă, care este 
ucisă într-un raid asupra cătunului 
' de reşedinţă, executat de, se pare, 

oameni ai lui Rhobar al lll-lea. Omul 
nostru jură cruntă răzbunare şi porneşte pe sistemul 
one-man-army la raderea a tot ce stă între el şi regele pe 
care îl consideră responsabil de uciderea consătenilor 
nevinovaţi. 

Povestea ar părea simplă, nu? în general, firul epic 
de bază în Gothic-urile vechi nu era foarte complicat, 
dar rămânea mereu interesant şi surprinzător. în Arcania 
povestea se transformă treptat, din istoria unui erou fără 
nume, într-o amestecătură cumplită de fire epice, în 
care o zeitate proaspăt apărută de nu se ştie unde este 
mixată cu cei trei fraţi zei pe care îi ştim de mult - 
Adanos, Innos şi Beliar - într-o bulibăşeală mitologică 
din care eu nu am înţeles nimic tot jocul. Pe deasupra, 
cucoana misticoidală cu pricina are două reprezentări, 
una angelică şi cealaltă diabolică, fiecare slujită de câte 
o armată de îngeri, respectiv draci. De aici rezultă o po¬ 
larizare bine-rău atât de hollywoodiană şi plictisitoare, 
încât se duce dracului cu totul exact ceea ce caracteriza 
primele trei Gothic-uri. Vorbesc aici despre dubiul în faţa 
aparenţelor - un zeu ce pare bun poate face rău, iar un 
zeu naşpa se dovedeşte necesar prin binele adus de di- 


Risen este un action RPG superlativ, aşa cum primele 
două Gothic-uri ne obişnuiseră. 

Este adevărat că jocul nu este de mari dimensiuni, 
iar în multe locuri ai senzaţia de deja vu, de calchiere a 
prea multor elemente din Gothic-urile anterioare. Dar, 
ca exerciţiu de start în vederea demarării unui proiect 
Risen 2 care să dezvolte seria, primul Risen nu a deza¬ 
măgit, oferind speranţe celor care credeau că Universul 
Gothic s-a dus pe apa sâmbetei. 


mensiune cu adevărat uriaşă a lumii, ce putea fi liber ex¬ 
plorată precum un sandbox veritabil, Gothic 3 era prost 
optimizat ca performanţă, având pe deasupra bug-uri 
severe şi defecte majore de design al luptei, inclusiv în 
ce priveşte comportamentul Al-ului. Din acest motiv, ex¬ 
perienţa de joc, deşi impresionantă altfel, era afectată 
până la punctul în care majoritatea fanilor seriei au con¬ 
siderat iniţial că Gothic 3 nu îşi merită numele. Din ferici¬ 
re, efortul de ani al unui grup de entuziaşti a dus la apa¬ 
riţia colosalului Community Patch pentru Gothic 3, care, 
îmbunătăţit semnificativ prin variante ulterioare, a făcut 
din acest joc ceea ce trebuia să fie de la bun început. 
Astfel, Gothic 3 este o realizare excepţională şi unul din 
cele mai impresionante exemple de forţă a creativităţii 
conjugate, a producătorilor şi a pasionaţilor seriei. 

Gothic 3 cu Community Patch îmbină tot ce este mai 
bun în concepţia primelor două titluri din serie, cu nou¬ 
tăţile binevenite la nivel de structură a questei, configu¬ 


rării şi evoluţiei personaju¬ 
lui, precum şi al graficii, 
păstrând o poveste incitan- 
tă, cu uimitoare posibilităţi 
de abordare alternativă. 


Craftlng 


Caricaturi 

în Arcania însă, polarizarea aceasta, marcată de 
noua zeitate ce pare să conducă lumea, se imprimă iri¬ 
tant asupra questelor, poveştii şi evoluţiei personajului. 
Eşti, practic, obligat să evoluezi într-o direcţie pozitivă, 
să îi învingi pe cei răi şi să te dai de partea celor buni. 
Acest lucru este atât de evident îngrăditor al libertăţii şi 
varietăţii, aşa cum erau acestea prezente în Gothic-urile 
anterioare, încât face din Arcania un filmuleţ american 
indigest, cu scenariu moralizator şi plicticos. 

Şi da, colac peste pupăza lipsei de opţiuni oferite 
personajului pe parcursul jocului, nu mai există posibili¬ 
tatea de a adera la o facţiune, ceea ce ar fi implicat abor¬ 
dări radical diferite ale jocului. Acum, singura alegere 
care ţi se oferă este strict legată de armurile disponibile, 
în anumite puncte principale ale evoluţiei questei de 
bază ţi se dă posibilitatea să alegi ce fel de armură vei 
primi cadou de la potentaţii locului - una de tank, de ar¬ 
caş sau de magician. în rest, covârşitoarea majoritate a 
questelor şi dialogurilor nu oferă alternative reale, hotă¬ 
râtoare, ci te împing liniar înainte. Există vagi tentative 
de a oferi posibilitatea unor alegeri, dar acestea au un 
impact absolut minor asupra curgerii jocului şi dezvoltă¬ 
rii personajului, fiind mici variaţiuni circumstanţiale pe 
tema „cum să trecem 5 metri mai în faţă". Caricatural, 
acesta este cuvântul care mi-a venit imediat în minte. 
Alternativele din Arcania sunt caricaturi ale sistemului 
de alegeri vast, deschis, inteligent, oferit în Gothic-urile 
anterioare. 

De altfel, inclusiv povestea din joc pare un colaj ca¬ 
ricatural de elemente menite să aducă un aer de Gothic 
neaoş, dar să şi proiecteze seria spre viitor. însă lucrurile 
rămân la stadiul de melanj caricatural, greu inteligibil, 
insuficient convingător pentru a construi un viitor uni¬ 
vers Gothic. Ceea ce este valabil şi pentru personajele 


atunci când Piranha Bytes a continuat seria, a trebuit să 
îi dea un alt nume - Risen. Apărut în urmă cu aproape 
un an, Risen a fost un veritabil Gothic 4, perfecţionând 
reţeta seriei şi aducând ajustările necesare pentru a ge¬ 
nera o experienţă de joc demnă de numele Piranha 
Bytes. în primul rând, povestea a fost în aşa fel gândită 
încât aduce o înnoire surprinzătoare, cu posibilitatea 
unor foarte interesante continuări. De altfel, story-ul nu 
pare deloc scos din pălărie doar pentru a împinge mai 
departe o maşină de făcut bani, ci chiar se integrează 
natural în fondul epic al vechii serii, pe care îl îmbogă¬ 
ţeşte şi diversifică prin dezvoltarea unei noi dimensiuni 
mitologice - Titanii, vechi oponenţi ai Zeilor, vor să ia din 
nou Pământul în stăpânire. 

Ceea ce au reuşit Piranha Bytes să aducă, însă, la 
desăvârşire în Risen este lupta. Atât de bine sunt calcu¬ 
late diferenţele de temporizare a mişcărilor de atac şi 
defensivă ale oponenţilor în raport cu eroul, în funcţie 
de nivelul de pregătire al acestuia în diversele arte ale 


Risen.Tru. 

Se pare, însă, că Gothic 3 a fost un proiect de prea 
mari dimensiuni pentru aşteptările distribuitorului 
Jowood şi posibilităţile producătorului Piranha Bytes. 
Acesta din urmă avea nevoie de mai mult timp pentru a 
oferi un produs cu adevărat finit, iar Jowood a grăbit ex¬ 
cesiv lansarea jocului. De aici a rezultat dezamăgirea 
manifestată atât de critică, dar mai ales de fanii seriei. 
Jocul nu a atins vânzări spectaculoase, iar nemulţumirile 
manifestate atât de Jowood, cât şi de Piranha Bytes, au 
dus la despărţirea celor două firme. Dar Jowood a rămas 
cu drepturile asupra numelui seriei Gothic. Astfel încât, 


Alba neagra. 

Şi iată că proprietarul de drept al seriei Gothic reu¬ 
şeşte să aducă pe piaţă continuarea oficială a seriei: 
Arcania Gothic 4. Producătorul, de data asta, este 
Spellbound, adică nemţii care au făcut Desperados. 

Arcania se petrece pe o insulă, nu i-am reţinut nu¬ 
mele, care nu am înţeles clar cui aparţine, dar cert este 
că există o luptă pentru dânsa, iar regele Rhobar al lll-lea 
şi-a pierdut minţile şi duce un război prin zonă. Pe dea¬ 
supra există conflicte şi animozităţi locale mai vechi, în¬ 
trepătrunse cu fire ale unor intrigi religioase/mitologice 
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clasice ale Gothic-ului ce pot fi regăsite în Arcania - 
Diego, Lester, Gorn, Milten - ce par doar umbre şterse 
ale figurilor vii din trecut. Vocile lor, liniile lor de dialog, 
chiar feţele, nu au nimic din expresivitatea simplă ce îi 
contura din câteva tuşe. Ei par să fie în Arcania doar 
pentru că aşa trebuie, jucând fără vlagă în propriul lor 
rol. Caricaturi. 

Bătaie. Se dă. 

Dar lupta, măcar lupta, este ceva de capul ei? Aduc 
confruntările ceva nou, bun, interesant, atractiv? Hm, am 
un răspuns indirect la această întrebare. Am reuşit ex¬ 
trem de uşor să ajung la nivelul 22 fără să folosesc abso¬ 
lut nici unul din punctele de skill dobândite prin creştere 
în nivel. Adică, nu mi-am crescut absolut nici una din în¬ 
demânări, fie aceasta legată de melee, de armele cu pro¬ 
iectile sau de magie. încercaţi asta în primele Gothic-uri... 
este foarte, foarte greu, chiar dacă nu imposibil - sunt 
maniaci periculoşi pe net care au făcut şi demonstraţii de 
acest gen. Dar în Arcania am reuşit să trec lejer prin pri¬ 
mele 22 de niveluri ale personajului, fără un strop de su¬ 
doare, fără un muşchi supratensionat, fără vreo venă um¬ 
flată la tâmplă. Iar asta pe nivelul maxim de dificultate al 


leaşi gesturi repetitive în faţa unor inamici tâmpi, previzi¬ 
bili şi la rândul lor repetitivi. Aşa că am băgat magia de 
foc la maxim şi am folosit numai cea mai puternică vrajă 
de incinerat, cu care am parcurs cam ultimele 40 de pro¬ 
cente din joc pe modul fast forward, aruncând în aer ne- 
discriminatoriu orice mişca altfel decât îi cântam eu. 

Ce se întâmplă? Arcania este unul din cele mai 
dezechilibrate titluri pe care le-am jucat vreodată. Este 
atât de uşor încât nu ai nici o dificultate să-l parcurgi 
până acumulezi suficiente puncte de skill încât să obţii 
atacuri atât de devastatoare încât nu mai ai, practic, nici 
un oponent. De aici apare şi perfecta mea lipsă de inte¬ 
res pentru toate elementele de gameplay esenţiale într- 
un RPG bine echilibrat - arme, armuri, poţiuni, scroll-uri, 
plante, chestii, socoteli. Habar nu am ce are de oferit 
Arcania în acest sens, pentru că toate aceste lucruri, care 
fac parte integrantă şi indispensabilă din experienţa 
unui joc decent, nu mi-au fost deloc necesare în drumul 
meu spre ecranul de generic final. 

A, şi, oricum, nu mai există poţiunile cu efect per¬ 
manent, alea care erau premiile cele mai căutate şi mai 
utile în Gothic-urile anterioare. Pe deasupra, pentru a fă¬ 
uri orice, nu îţi trebuie decât reţeta şi componentele, 
apoi este suficient să 
intri în ecranul „de ma- 
nufacturare" şi să apeşi 
butonul de„craft"ca să 
produci oareceurile fa- 
bricabile în joc. Nu tre¬ 
buie să fii nicăieri anu¬ 
me, cumarfiîntr-o 
fierărie, sau la o masă 


de alchimist, ori una de creare a runelor. Nope. Nu e ne¬ 
voie să spun că asta distruge radical experienţa de joc 
pe care trebuie să o ofere un Gothic. 

Dar, până la urmă, am răspuns la întrebarea cu lup¬ 
ta? Parţial, căci mai rămâne să vă spun cât de imbecil 
este Al-ul. Opponenţii de orice fel au un comportament 
extrem de previzibil şi liniar, nepunând nici un fel de 
probleme. Singura chestie mai aspră este faptul că de la 
jumătatea luptei încep să dea pe bandă rulantă cu 
power attack-uri, care nu pot fi întrerupte prin loviturile 
tale - incredibil de cretină chestie! Ce diferenţă uriaşă în¬ 
tre această modalitate stupidă de crearea unei pseudo- 
dificultăţi şi atacurile mobile, rapide, cu ritm înşelător, 
din primele Gothic-uri! 

Dar prostia nu se termină aici. Inamicii au o rază 
de deplasare maximă, dincolo de care te lasă baltă în 
mijlocul atacului şi se întorc repede la poziţiile lor atri¬ 
buite de producător pe hartă. Pe lângă faptul că raza cu 
pricina este mică, pentru a spori artificial dificultatea 
cei de la Spellbound au făcut ca pe parcursul întoarcerii 
la poziţia iniţială oponenţii să fie invulnerabili şi foarte 
rapizi. Dai în ei cu săgeţi - nimic. Vrei să-i iei cu sabia - 
nimic. Repet, de necrezut o asemenea bădărănie în 
concepţia unor inamici... 

Pe de altă parte, ştiind că una din tehnicile de bază 
în Gothic-uri este să atragi inamicul, după care să te urci 
pe o stâncă/hambar/casă/turn şi să dai de acolo din 
greu cu săgeţi în el, ce au făcut producătorii? Duşmanul, 
chiar dacă este un animal prost, precum gândacul de 
câmp gigant, se prinde că e pe nasoâle şi fuge imediat 
din raza de acţiune a săgeţilor tale, când tu te afli într-o 
poziţie în care nu te poate ajunge. înţeleg un asemenea 










jocului, cel numit mult prea pompos „Gothic". 

Ba, mai mult, nu am folosit nici o poţiune, nici o 
plantă culeasă, nici un elixir, nimic-nimic, până strict la 
bătălia finală. în timpul căreia am apelat la vreo două po¬ 
ţiuni din simplul motiv că mă plictiseam şi nu eram dis¬ 
pus să investesc energie în a mai juca fie şi o secundă în 
plus mascarada semipenibilă care se desfăşurase deja 
prea mult în faţa ochilor mei. De altfel, din acelaşi motiv 
am renunţat să merg înainte fără să-mi investesc puncte¬ 
le de skill, pur şi simplu mă călca pe nervi să mai fac ace¬ 
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comportament la fiinţele inteligente, precum oponenţii 
înzestraţi cu raţiune, dar la majoritatea animalelor/mon¬ 
ştrilor, chestia asta este cusută cu un odgon făcut din 
aţă albă, foarte albă. 

Şi, tot ca un semn al reducerii spre zero a alternati¬ 
velor oferite jucătorului, este şi faptul că nu mai poţi 
atrage oponenţi către zonele locuite de pe hartă, în aşa 
fel încât localnicii să se sesizeze şi să-i atace, ajutându- 
te. Nope, acum, chiar dacă vii cu goblinu'în poarta cas¬ 
telului, gărzile vor ignora suveran creatura deloc bineve¬ 
nită care le calcă pragul - chestiunea deratizării te 
priveşte strict pe tine, eroule! 

A Farewell To Gothic 

Aş putea să o ţin aşa până mâine, turuind despre 
mizeriile incredibile ce alcătuiesc Arcania. Joc care se re¬ 
marcă doar prin grafică, drăguţică, şi atât. Nici măcar 
muzica nu este altceva decât o imitaţie răsuflată a capo¬ 
doperelor lui Kai Rosenkrantz din primele trei Gothic-uri 
- cu excepţia unui genial scurt pasaj prin templul fecioa¬ 
rei cu două capete. în rest, totul este un talmeş balmeş 
încropit cu foarfecă în mână şi cu gândul „cum mai tă¬ 


iem materialul disponibil ca să avem im¬ 
presia că vom satisface clientul?" Cu o 
poveste trasă de păr care se străduieşte 
să ofere un motiv greu convingător pen¬ 
tru a te deplasa pe hartă, cu un cumplit 
dezechilibru al resurselor, skill-urilor şi 
dificultăţilor de orice fel, cu o questă 
principală liniară ca jetul auriu al boului 
şi cu oponenţi care te ucid de plictis, 

Arcania este o prostituată Frankestein pe 
care peştele Jowood a vrut-o cumpărată 
de toţi. Blondă-n cap şi violent de brune¬ 
tă de la brâu în jos, grasă de-o bucă şi sil¬ 
fidă de cealaltă, înaltă de femur şi mignonă de-un ge¬ 
nunchi, cu un ochi albastru şi celălalt la ceafă, canotoare 
de spate, şahistă de şolduri, dar având drept singură ca¬ 
litate dorinţa disperată de a se vinde oricui, Arcania este 
un exemplu de indecizie prostească a unei maşinării de 
marketing al cărei defect principal nu constă în faptul că 
e o maşină de marketing, ci că este o maşină de market¬ 
ing incompetentă. 

Iar dacă, după o asemenea incredibilă ratare, care 



o 




face din Arcania nu doar un titlu nedemn de a continua 
seria Gothic, ci chiar un joc foarte prost, Jowood nu va 
face paşi hotărâţi spre faliment, înseamnă, într-adevăr, că 
Lumea s-a întors cu susul în jos şi că sfârşitul vremurilor 
este aproape. Dar asta nu ar fi decât „business as usual", 
pe spatele mulţimilor cretinizate care belesc ochii la ecran 
şi apasă repetitiv singurul„boton" devenit necesar pentru 
a da filmul jocului înainte. Sper că nu este cazul vostru. 

■ MariusGhinea 
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Multiplayer de unul singur 
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U nul dintre lucrurile care au făcut ca Cities XL 
2009 să iasă în faţă a fost faptul că a fost gân¬ 
dit ca un joc Online şi nu ca un single player. 
Din păcate, producătorii au picat într-un moment prost 
economic şi, pe lângă asta, conceptul lor de design nu a 
fost foarte solid. Aşa că, la scurtă vreme după lansare, au 
închis serverele pentru că era clar că lumea nu plătea să 
joace. Trebuia să plăteşti o taxă lunară, care era destul 
de mare, pentru care jocul pur şi simplu nu oferea sufici¬ 
ente lucruri. 


Vechi... 

Din cauză că Cities XL 2009 a fost gândit pe alte 
principii, a urmat un patch masiv care a scos complet 
mutiplayer-ul, lăsând un joc care avea cât de cât sens să 
devină complet dezechilibrat. Niciodată nu am înţeles de 
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Probabil dinlauză că întreg Cities XL 2009 fost 
gândit pentru Online şi varianta de single player patch- 
uită nu avea niciun sens, producătorii s-au simţit oare¬ 
cum datori să ofere un nou joc care să aibă o formă gân¬ 
dită pentru single player. Pentru a face asta, au plecat de 
la ideea (greşită zic eu) că eu sau tu sau el o să se joace 
mii de ore şi o să creeze multe oraşe care se vor conecta 
între ele. Ca urmare, vei crea un sistem echilibrat la nivel 
planetar, cu resurse importate şi exportate etc. Ei bine, 
nu cred că e o idee aşa de bună de la care să pleci. 

Pentru cei care nu au jucat Cities XL 2009, e bine 
de ştiut că niciun oraş nu are disponibile în cantitate 
egală şi suficientă toate resursele (apă, petrol, turism şi 
terenuri agricole). De aceea era necesar pentru a-ţi dez¬ 
volta oraşul peste un anumit nivel să faci rost de aceste 
resurse de la alţii. Online, le făceai rost de la jucătorii 
care aveau acele resurse în exces. Exista un sistem de to- 
ken-uri care le permitea 
jucătorilor să constituie 
rute comerciale cu alţi ju¬ 
cători. Sistemul era func¬ 
ţional şi-ţi permitea să 
creezi oraşe într-adevăr 
auto-susţinute. Offline, 
nu era cazul pentru că ţi 


se ofereau din harta unde erai. 

Acum, pentru a furniza o anumită resursă unui 
oraş, va trebui să creezi alt oraş care oferă acea resursă, 
însă nici acel oraş nu va funcţiona singur şi aşa mai de¬ 
parte. Ajungi să nu mai ştii ce ai de făcut. Iar confuzia e 
un lucru rău atunci când joci un joc pentru că nu e nimic 
distractiv în ea. 


... şi noi 

Recunosc că nu am jucat sute de ore Cities XL 2011 
pentru a vedea dacă e uman posibil pentru cineva să 
facă atât de multe lucruri, deoarece nu a avut sens să o 
fac. La un moment dat, plictiseala a devenit atât de 
mare, sentimentul de lipsă de scop şi de deja-vu atât de 
intens încât am înţeles că e imposibil ca jocul acesta să 
ofere mai târziu vreo revelaţie. A fost suficient că am 
ajuns să creez un orăşel decent, auto-susţinut din pro¬ 
ducţia locală şi gata. Din păcate, paradoxal, cu cât un 
oraş devine mai mare în acest joc, cu atât e mai greu de 
susţinut. Evident, acest lucru se întâmplă în primul rând 
din cauză că cetăţenii săi au nevoie de mai multe resur¬ 
se, de mai puţină poluare, de modalităţi de petrecere a 
timpului liber etc. Cu alte cuvinte, devin mai pretenţioşi. 
De aceea şi din cauză că oraşul pe care îl ai este situat într-o 
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Un nou oraş? 
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ce nu au aplicat un sistem mai modern, cel al microtran- 
zacţiilor. Eu zic că până la urmă ar fi reuşit să facă acel pas 
înainte de care aveau nevoie ca să continue pe acea linie. 
Era o idee bună, care ar fi prins valoare în timp. 

Când am auzit prima dată de Cities XL 2011, mi s-a 
părut un fel de glumă, pentru că ştiam că primul joc a 
dat chix. Nu am înţeles exact care e ideea din spatele jo¬ 
cului, ce anume au găsit suficient de revoluţionar încât 
să merite o nouă investiţie. Sincer, am sperat că au reuşit 
să facă un engine Online, ca în Spore măcar, să poţi 
download-a oraşele celorlalţi. Sau mă gândeam că poa¬ 
te au introdus microtranzacţii ori altă idee şi mai bună... 
Din păcate şi spre perplexitatea mea după instalare, jo¬ 
cul nu are nici urmă de componentă Online. 
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O lume pestriţă... 


Acu pe bune, există nişte 
limite... 


REVIEW 


zonă care e special făcută să fie dezechilibrată ca resur¬ 
se, e nevoie să începi un oraş nou în altă parte. Ceea ce e 
rău, pentru că, vedeţi voi, mie îmi place oraşul meu. 

Lucrurile aduse de Cities XL 2011 în plus faţă de 
predecesor, în afara faptului că s-a încercat adaptarea 
multiplayer-ului la single player (ceea ce nu prea e posi¬ 
bil de obicei, dar cui îi pasă...), modificările şi adăugirile 
sunt minore. în primul rând, engine-ul grafic este mai 
frumos, cu texturi cu rezoluţie mai mare şi alte lucruri, 
dar cere resurse cam la fel ca predecesorul său, ceea ce 
înseamnă optimizare. în al doilea rând, s-a implementat 
un sistem destul de rudimentar de transport în comun, 
care merge sau nu merge. Nivelul de feedback pe care îl 
oferă este destul de slab şi nu-ţi spune exact dacă ceea 
ce ai făcut e bine sau nu. Poţi vedea asta atunci când 
dispare eroarea roşie din zonele cu locuri de muncă, 
semn că afacerea ar suferi din cauza incapacităţii anga¬ 
jaţilor de a ajunge la muncă. Măcar prin faptul că poţi 
crea rute pentru autobuz şi metrou se mai eliberează 
din traficul pe străzi, al cărui management este deja des- 
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tul de complicat, chiar 
dacă ţi se oferă opţi¬ 
uni în plus acum (poţi 
elibera intersecţiile cu 
semafoare creând re¬ 
ţele suspendate). 

în al treilea rând, 
au apărut o grămadă 
de opţiuni de con¬ 
strucţie care-ţi permit 
stilizarea oraşului, cu 
clădiri în diferite sti¬ 
luri. în rest, nimic deo¬ 
sebit, poate un algo¬ 
ritm ceva mai 

inteligent de management al resurselor, care din păcate 
tot nu ridică greutatea de pe umerii jucătorului, de a da 
Delete la fiecare afacere care a dat faliment. 

în concluzie, avem de-a face cu acelaşi joc, dar op¬ 
timizat pentru single player. Niciunul dintre lucrurile în 
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Citoes XL 2011 


ALTERNATIVA 


aton i 


CITY LIFE 

sau, singura alternativă viabilă este de fapt City Life, care îi are 
ite Cristo si care e un joc cu un concept solid şi bine deter- 
bune şi eîun Sunt aproape siqur că pe un pasionat al qe- 
ii o perioadă oecentâ de timp 


plus nu-l fac suficient de solid pentru a-şi justifica preţul. 
Nici măcar jumătatea de preţ pentru cei care au deja 
Cities XL 2009 (producătorii le oferă acestora jocul la ju¬ 
mătate de preţ). 

■ Sebastian Bularca 


LEVEL 


► engine grafic 


► lipsit de focus 

► multiplayer de unul singur 
expansion, nu joc nou 


CitiesXI 2011 este ultima viziune a celor de la Monte Cristo 
asupra modului in care un oraş ar trebui să funcţioneze. 
Este un dty builder de calitate destul de bună, dar nu foarte 
diferit de predecesorul său. 
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Forţa eternă 


acă Darth Vader ar fi român, 


oare i-ar scârţâi 
■ U costumul când merge? Oare sistemul de filtra- 
re a aerului din cască ar da rateuri şi ar fi tot 
timpul în pragul asfixierii? Oare sabia lui ar funcţiona ca 
neoanele din spitalele noastre muribunde şi l-ar lăsa 
baltă când îi sare Luke la gât cu una Made in China? 

Sunt curios dacă doar Forţa, cu f mare, l-ar ţine în viaţă 
dacă s-ar face un scurt datorat instalaţiei electrice vechi 
undeva în interiorul costumului. Cât de bine s-ar descurca 
Vader dacă împăratul ar decide brusc şi irevocabil că clo- 
nelor trebuie să le taie sporul de periculozitate şi să le 
micşoreze pensiile? Oare ar picheta palatul împreună cu 
dronele cărora li s-a tăiat raţia de vaselină şi dreptul la 
revizia anuală? Imaginaţi-vă un storm trooper cu o pan¬ 
cartă în mână, scandând lozinci de genul:„Afară! Afară 
cu nebunul din galaxie!", „Demisia! Demisia!" sau „Vader, 
cu naveta ta/Trăieşte toată divizia mea!" şi cu o cruce 
mare în spinare pe care scrie:„Aici zace Palpatine/N-a fă¬ 
cut la lume bine!" Oare ei la ce comisie internaţional ex¬ 
traterestră de la Bruxelles ar putea să se ducă cu jalba în 
proţap să se plângă de fărădelegile pe care le fac guver¬ 
nanţii imperialişti? 
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Clona buclucaşă 

Dar hai să trecem peste posibila criză din universul 
Star Wars, care oricum ar fi trebuit să apară după câţiva 
ani, când donele ar fi început să îmbătrânească, iar im¬ 
periul ar fi rămas fără soldaţi. Să ajungem la prietenul 
nostru Starkiller, pe care l-am cunoscut îndeaproape în 
primul Force Unleashed. După cum probabil ţineţi minte, 
Starkiller este învăţăcelul secret al lui Vader, menit să răs¬ 
toarne ordinea galaxiei şi să înrobească universul cu aju¬ 
torul forţei întunecate. Dar ca întotdeauna, a apărut o 
pitzi care şi-a băgat coada şi a stricat planul milenar într-o 
secundă, cu o unduire de şolduri şi o fluturare de gene. 
Starkiller a schimbat tabăra şi a încercat să-i rupă fâşul lui 
Vader. Fără succes, căci unul este Vader. 

Partea a doua a poveştii începe cu imaginea unui 
Starkiller întemniţat şi cutremurat de posibilitatea de a fi 
o donă a personajului original. Vader, căci din nou el este 
cel mai tare din parcarea părţii întunecate, îl tot amenin¬ 
ţă cu dezvăluiri ce ar putea să-i răstoarne întregul set de 
valori. Numai că nu ştia că pe Starkiller şi pe contele de 
Monte Cristo nicio închisoare nu îi poate ţine întemniţaţi 
pentru prea multă vreme. Mai ales dacă sunt închişi fără 
motiv. Astfel că Starkiller face aripi. 

Primul joc al seriei nu se definea printr-o poveste 
extraordinară. Nici pe departe. Iar cum cei de la Lucas 
sunt consecvenţi, au făcut pe dracu-n patru să nu ne im¬ 
presioneze nici de data aceasta. Dintre toate caracteris¬ 
ticile jocului, la capitolul poveste stă cel mai prost. Nu 
contează că apare şi Yoda la un moment dat. Apare de¬ 
geaba. Una peste alta, Starkiller evadează, crede că este 
o donă, speră că nu este o clonă, află că Juno este în via¬ 
ţă, dar în mâinile de plastic ale lui Vader, şi face tot ce 
poate pentru a o salva, inclusiv îşi bagă picioarele în re¬ 
beliunea lui peşte. Cam asta e tot. 


diul înconjurător. Detaliile 
arhitecturale desăvârşite 
ale unui gigantic oraş sus¬ 
pendat m-au ţinut cu 
gura căscată şi pe post de 
ţintă fixă minute întregi. 

Dar Lucas ştie deja ce 
vrea lumea şi are o arma¬ 
tă întreagă de designeri 
gata să-ţi ia ochii în orice 
minut cu zone proaspete 
şi impresionante. 

Pentru că jocul nu 
te ţine mai mult de patru 
ore de foc continuu de la 
început până la sfârşit, au 
trebuit să comaseze foarte multă acţiune în foarte puţin 
timp. De aceea, nu mai aştepţi ca nebunul pentru a obţi¬ 
ne forţe noi. Unul dintre punctele forte ale jocurilor de 
acest gen este perioada de acomodare cu fiecare dintre 
abilităţile tale, iar apoi introducerea în ecuaţie a uneia 
noi. Acum nu mai este cazul, cea mai mare parte a skill- 
urilor le ai de la început, deşi nu la capacitate maximă, 
într-un fel este logic, deoarece personajul continuă 
cumva povestea ce a început în prima parte a seriei. Tot 
ce face acum este să le îmbunătăţească şi să găsească 
noi moduri de a le folosi pentru o putere distructivă cât 
mai mare. Oricum, totul funcţionează pe principiul ce lu¬ 
minează mai tare face mai mult damage. Aşa că fiecare 
upgrade al forţelor controlate de Starkiller aduce şi un 
plus de lucşi. Expresia deja consacrată în review-urile 
noastre, „Luminiţe!", i se potriveşte perfect jocului de 
faţă. 

Din nefericire, pe lângă povestea destul de searbă¬ 
dă a jocului, nici acţiunea furibundă nu ne ţine prea 
mult în faţa monitoarelor. Este mult, mult prea scurt. Nu 
înţeleg tendinţa stupidă a jocurilor din ultima vreme de 
a avea campanii care nu durează mai mult de cinci ore. 
Mai ales că un titlu ca Star Wars, cunoscut ca o adevăra¬ 
tă epopee, poate oferi un substrat şi un mediu propice 


Şi ziceai că nu şti să dansezi 


unei acţiuni cu adevărat epice. Oare să fie din cauză că 
se apropie cu paşi repezi MMO-ul Star Wars şi se păs¬ 
trează tot ce e mai bun pentru el? Sper să nu şi cred că 
nu, căci din ce am văzut până acum, chiar şi MMO-ul o 
să fie un jeg. 

■ Koniec 


► realizare grafică impecabilă 

► e cu Vader 


► poveste sucky sucky faiv dollah 

► scurt 


Ceva ce ar fi putut să fie extraordinar, atât prin realizare, cât şi 
prin poveste şi anvergură, a clacat lamentabil, rezumându-se la 
a fi un titlu de duzină. Deşi nu aveam mari aşteptări, am fost 
dezamăgit profund. Unde este Star Wars-ul de altă dată? 
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Spectacol de lumini 

Cu adevărat impresionantă este realizarea jocului. 
Este unul dintre jocurile de anul acesta cel mai bine lu¬ 
crate grafic şi îţi arată acest lucru din primele momente. 
Nu puteam să nu mă minunez la fiecare minut de me- 


H GOD OF WAR 3 

or fără discriminare, mai bine te joci God ofWar 3. 

, are şi un pic de poveste şi nu te lasă cu ocnii-n soare după câteva 
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Arheologul, bila şi UDK-ul 


Underground 

The Ball este povestea unui arheolog care se pră¬ 
văleşte în hăul creat de propria excavaţie, undeva în 
Mexic, descoperind astfel vestigiile unei civilizaţii sur¬ 
prinzător de avansate din punct de vedere tehnologic 
chiar şi pentru zilele noastre. Iar ca orice Indiana Jones 

_ wannabe care se respectă, 

f arheologul nostru nu stă 

prea mult pe gânduri şi în- 


O amenii de la Teotl Studios au debutat 
într-un mod mai puţin obişnuit în lu¬ 
mea gaming-ului pe bani, păşind în 
scenă cu un mod pentru Unreal 
Tournament 3 ce a obţinut locul al 
doilea în cadrul competiţiei de mod-uri Make 


prietăţi uluitoare, ce funcţionea¬ 
ză, pe de o parte, asemenea unui 
ciocan pneumatic, iar pe de alta asemenea unei 
raze tractoare (mulţumim, StarTrek). Astfel echipat, 
eroul descoperă apoi o bilă metalică mai puţin obişnui¬ 
tă, care îi va rămâne alături de-a lungul întregii aventuri. 
Pentru că, vedeţi voi, aceasta nu este o bilă oarecare, ci 
tocmai cheia evadării din complexul subteran. Bila în¬ 
seamnă putere. 


Something Unreal organizate de Epic Games, chiar pro¬ 
ducătorii UT3. Iar The Ball a avut un succes atât de mare, 
încât pasul către versiunea comercială a ineditului mod 
a fost, pe undeva, logic. în plus, lumea încă mai degustă 
puzzle-uri deosebite suflate cu acţiune, drept pentru 
care The Ball s-a grăbit să ne satisfacă poftele. 


cepe să scotocească prin 
măruntaiele pământului, 
dornic să-i exploreze secre 
tele. Primul obiect intere¬ 
sant de care se împiedică 
este un soi de armă cu pro- 
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La purtător. Bila devme.transparentă 


f * 




s &6sk m 

sS 


©o 

+ 100 




REVIEW 


Cum altfel să tragi 
un ditamai pietroiul?! 
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Pe toată durata de joc rămasă, Bila poate fi utilizată 
în moduri dintre cele mai diverse. Cu ajutorul ei putem 
declanşa deschiderea uşilor, alimenta cu energie un că¬ 
ruţ de mină care ne plimbă docil prin catacombe, zdrobi 
gorile demente, mumii şi diverşi alţi paznici ai complexu¬ 
lui. La un moment dat, putem chiar să adunăm mine an- 
tipersonal cu ajutorul ei, iar apoi să le presărăm în calea 
atacatorilor, colorând şi mai mult distracţia. 

Din păcate, aventura nu durează mai mult de şase 
sau şapte ore, dar nu pentru că nu ai avea încotro să 
căşti gura sau obiective secundare. Pur şi simplu, The 
Ball creează dependenţă, îndemnându-te cu naturaleţe 
să-i parcurgi nivelurile în pas alergător, nerăbdător să 
afli ce-ţi rezervă următorul puzzle. Există însă şi diverse 
ascunzători care îl răsplătesc pe curios cu artefacte ce 
dezvăluie secrete din viaţa de zi cu zi a locuitorilor care 
animau odinioară complexul. Eu, unul, vă sfătuiesc să le 
căutaţi, pentru că astfel puteţi creşte durata de joc. 


Uuu, lava... 





Puzzle ca la carte 

în mare, The Ball este o înşiruire de puzzle-uri, 
probleme ce pot fi rezolvate numai mişcând Bila în di¬ 
verse direcţii şi moduri pentru a deschide uşi, distruge 
inamici, manipula instalaţii complexe şi îndepărta di¬ 
verse obstacole ce-ţi blochează adesea calea. 

Interesant este că fiecare dintre aceste puzzle-uri are la 
bază elemente de fizică, extrem de bine implementate 
şi mai ales logice. Drept urmare, The Ball nu este un joc 
tocmai dificil, designul excelent al nivelurilor şi funcţio¬ 
nalitatea uneori evidentă a mecanismelor care le gu¬ 
vernează fiind de un real ajutor. Primele niveluri servesc 
drept tutoriale care introduc perfect mecanica de joc, 
neschimbată pe întreaga durată a jocului, dar adaptată 
designului unic al fiecărui puzzle în parte. Puzzle-urile 
devin, treptat, din ce în ce mai dificile, iar de la un 
punct trebuie să fii atent şi la diverse simboluri ajută¬ 


toare, pe lângă mumii şi gorile zombie. 

în afară de campania propriu-zisă, mai există un 
mod de joc intitulat Survival, ce îl pune pe jucător şi Bila 
sa împotriva unei cohorte de inamici care atacă în valuri, 
scopul constând, evident, în uciderea lor prin diverse 
mijloace. îi putem strivi, îneca, arde, arunca în aer, dar 
mai ales atrage în capcane, însă cât de repede pot fi ani¬ 
hilate cele nouă valuri de inamici depinde numai de în¬ 
demânarea şi ingeniozitatea fiecărui jucător în parte. Eu, 
unul, abia am trecut de şapte. 

Din punctul de vedere al gameplay-ului, trebuie 
menţionat controlul, foarte simplu şi uşor de învăţat. 

The Ball nu este deloc un joc frustrant, unde mai pui că 
arată şi foarte bine. Abundă în puzzle-uri deosebite, iar 
luptele sunt aproape întotdeauna distractive. Pe scurt, 
nu prea ai cum să te plictiseşti. Singura nemulţumire ar 
fi legată de multiplayer, mai exact de absenţa acestei 
componente, care i-ar fi crescut substanţial durata de 
viaţă. Ca o consolare, putem rejuca fiecare nivel în parte 
pentru a descoperi artefactele care ne-au scăpat printre 
degete la prima tură. 


Trăiască 
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Fără Unreal 


Development Kit, 

Vv 

setul complet de 


unelte pe care ori¬ 


cine îl poate folosi 



mm 


s 


pentru a crea jocuri pe 
baza puternicului motor grafic 
Unreal 3, probabil că The Ball nu ar fi ajuns (atât de repe¬ 
de) la versiunea comercială. Mai mult decât atât, Epic 
Games îl oferă gratuit, producătorul unui joc realizat cu 
UDK nefiind nevoit să achiziţioneze o versiune comerci¬ 
ală a kitului, ci pur şi simplu să vireze un procentaj din 
încasări în visteria celor care ne-au oferit seriile Unreal, 
Unreal Tournament şi Gears ofWar.The Ball este dovada 
vie că un astfel de titlu poate avea succes comercial. Este 
o bijuterie a genului, un joc care a adus nesperat de 
multă prospeţime. 

■ KiMO 
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LEVEL 


► „The Ball" 

► puzzle-uri deosebite 

► atmosfera 


► nu are multiplayer 

► mici probleme de control 


0 


The Ball este un joc pur şi simplu distractiv, cu un gameplay 
aparte şi multe puzzle-uri interesante. Are idei geniale, 
arată bine şi nici măcar nu costă prea mult. Cine ştie, poate 
vom căpăta şi multiplayer în curănd. 
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PORTAL 

in acele jocuri care apar odată la 20 de am. Insă, mai mult decât 
i fost dezvoltat decât cu o versiune 3D şi câteva sexy/pomo, Portal 
tape infcnit de variaţium şi mutării. Ideea genială şi designul exce- 
ite de umor, muzica şi storyline ue excepţie. 
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Mic, da 7 rău 


N u ştiu alţii cum sunt, dar eu când mă gândesc 
la PSP-ul personal, care stă de câteva luni şi 
strânge praf în husă, parcă-mi plânge inima-n 
mine. Adevărul crud este că jocurile bune dedicate siste¬ 
mului portabil de la Sony au încetat să mai apară de 
ceva vreme, zvonurile ivite pe internet (PSP Phone, 
PSP2), precum şi decizia gigantului japonez de a sista 
distribuţia development kit-urilor pentru această conso¬ 
lă indicând faptul că micuţul PSP îşi trăieşte ultimele 
luni de viaţă. 

în aceste condiţii, nu mică mi-a fost bucuria când 
God of War: Ghost of Sparta a sosit în sfârşit la teste. în 
primul rând, jocul probabil că reprezintă una dintre ulti¬ 
mele ocazii de a scoate PSP-urile de la naftalină, Sony 
oferind astfel propriei console un soi de retragere en- 
fanfare. în al doilea rând, Ghost of Sparta promisese să 
ofere în sfârşit răspunsurile pe care toţi fanii God of War 
le aşteptau încă de la terminarea primului titlu al seriei. 
Vom reveni imediat la acest subiect. în al treilea rând, ca 
să-l citez pe un bun amic...„lt's #@$&!*# God of War!". 

Şi totuşi, în această primăvară am avut deja de-a 
face şi cu God of War III, ultima parte a trilogiei iniţiale, 
care ar fi trebuit să facă ordine definitiv în problemele 
„de familie" ale războinicului spartan Kratos. Şi, în mare 
parte, evoluţia evenimentelor din joc a fost cea aştepta¬ 
tă de mai toată lumea. Totuşi, personal, am simţit că ulti¬ 
mei aventuri a lui Kratos i-a lipsit acel aer de mister, acel 
care a făcut primele două titluri ale seriei deose- 
Parcă totul a fost mult prea previzibil, prea mură-n 
gură. Mai mult, fratele personajului principal (apărut în- 
tr-un film bonus, deblocat la terminarea primului God of 
War) rămânea în continuare un mister total. 
r Ghost of Sparta vine să corecteze chiar această 
problemă, obiectivul lui Kratos fiind găsirea fratelui său 
mult dispărut, Deimos. Acţiunea are loc între primele 
două jocuri din serie şi, inevitabil, apar şi unele nepotriviri 
cu storyline-ul iniţial. Astfel, deşi la sfârşitul primului God 


: 

..J 


Remember God of War I? 
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of War Kratos este numit noul Zeu al Războiului, în 
Ghost of Sparta încă nu se bucură de toate avantajele 
aduse de această poziţie. La fel ca în toate titlurile prece¬ 
dente, Kratos va trebui să dobândească din nou alte pu¬ 
teri magice şi alte arme, în ciuda titulaturii sale de zeu 
olimpian. Producătorii încearcă să justifice acest curs al 
evenimentelor spre sfârşitul poveştii, însă nu reuşesc pe 
de-a-ntregul. Trecând însă peste aceste stângăcii, Ghost 
of Sparta reuşeşte să ofere acel feeling caracteristic seri¬ 
ei vechi, acea atmosferă misterioasă şi tensionată, ine¬ 
xistentă în God of War III. 

în rest, totul a devenit deja rutină pentru spartanul 
de serviciu. Kratos va trece iarăşi prin foc şi sabie pe ab¬ 
solut oricine i se va împotrivi. De data aceasta însă, la 
propriu. Destul de aproape de începutul jocului, obişnu¬ 
itele Blades of Athena primesc un upgrade important, 
eficacitatea acestora putând fi augmentată cu ajutorul 
focului. Pe lângă apariţia unei noi băruţe roşii, ce arată 
cât timp poate fi folosit focul (şi care înlocuieşte stamina 
bar-ul din God of War III), un alt efect al acestui upgrade 
este posibilitatea de a distruge armura anumitor ina¬ 
mici. Aceşti oponenţi nu pot fi răniţi cu nicio altă armă, 


până când armura nu le este îndepărtată. Arsenalul lui 
Kratos este întregit de Arms of Sparta, setul format din 
suliţa şi scutul caracteristice oricărui războinic spartan, 
care poate fi folosit atât ca pavăză împotriva anumitor 
atacuri speciale, cât şi ca armă de distanţă. Din păcate, 
noile vrăji din Ghost of Sparta nu sunt cine ştie ce, fiind 
mai degrabă utile decât spectaculoase. 

De altfel, întregului joc îi cam lipseşte acel senti¬ 
ment de spectaculozitate maiestuoasă, atât de prezent 
în God of War III. Bineînţeles că aici îşi spune cuvântul şi 
lipsa de „dotări" tehnice ale PSP-ului, care nu poate ţine 
piept consolelor HD din acest punct de vedere. Totuşi, 
chiar şi în aceste condiţii, cei de la Ready at Dawn (pro¬ 
ducătorii jocurilor portabile God of War) au încercat din 
răsputeri să creeze unele secvenţe memorabile în Ghost 
of Sparta, fără a reuşi însă pe deplin. Spre exemplu, pe 
cât de impresionantă este realizarea oraşului de baştină 
al lui Kratos (da, de această dată chiar avem ocazia de a 
păşi pe străzile Spartei!), pe atât de ştearsă se dovedeşte 
a fi distrugerea Atlantidei, un eveniment ce s-ar fi dorit a 
fi definitoriu pentru serie. 

Pe de altă parte, durata de joc s-a apropiat serios 



de cea din titlurile trilogiei originale. Dacă Chains of 
Olympus (precedenta apariţie a lui Kratos pe PSP) putea 
fi dus la bun sfârşit în doar câteva ore, Ghost of Sparta 
necesită în jur de opt ore pentru a fi terminat pe dificul¬ 
tate medie. în plus, pe lângă povestea principală şi ne¬ 
lipsitele Challenges of The Gods, a fost introdus şi un 
mod de joc numit Combat Arena, în care jucătorul poate 
să îşi aleagă singur tipurile de monştri ce-l vor înfrunta 
pe Kratos. Mai mult, există şi o zonă numită Temple of 
Zeus, unde, pe baza punctelor de experienţă acumulate 
în timpul jocului, pot fi deblocate o serie de filmuleţe 
sau artwork-uri secrete. 

Chains of Olympus a demonstrat deja că schema 
de control din titlurile God of War funcţionează fără ni¬ 
cio problemă şi pe PSP, iar acest lucru rămâne valabil şi 
în Ghost of Sparta. Totuşi, parcă în noul joc comenzile 
sunt preluate un pic întârziat, existând scăderi de frame- 
rate evidente. Este un pic deranjant pentru cei care s-au 
obişnuit cu fluiditatea din God of War Collection sau 
God of War III, însă nimic cu adevărat grav. 

Totuşi, Ghost of Sparta compensează aceste incon¬ 
veniente prin aspectul său grafic, de departe cel mai re¬ 
uşit dintr-un astfel de joc. Cei de la Ready at Dawn s-.au 
autodepăşit, implementând în acest titlu tot felul de 
efecte grafice precum full-screen bloom sau depth-of-fi- 
eld, întâlnite mai degrabă în apariţiile recente de PC sau 
console HD decât într-un„simplu" joc portabil. 

Per total, God of War: Ghost of Sparta este un 
demn urmaş al seriei, reuşind chiar să-şi depăşească 
predecesorii la anumite capitole. Din păcate, şi-a făcut 
apariţia pe o platformă care trage să moară, achiziţia 
unui PSP doar pentru a juca acest titlu nefiind justificată 
în acest moment. Mai bine aşteptaţi un eventual PSP2, 
în cazul în care Sony se va hotărî cu această ocazie să 
implementeze şi un sistem decent de compatibilitate cu 
versiunile precedente... 

■ Cosmin Aioniţă 





LEVEL 


► povestea reuşeşte în sfârşit să dezlege anumite mistere 

► durata de joc apreciabilă 

► grafica impresionantă, având în vedere limitările PSP-ului 

► anumite inadvertenţe în cadrul firului epic 

► nu la fel de „măreţ" precum GoW2 sau 3 

► scăderi vizibile de framerate 


Dacă deţineţi un PSP şi vă place seria God of War, nu aveţi 
nicio scuză să nu încercaţi această nouă aventură a lui 
Kratos. Ghost of Sparta face toţi banii. 


Gen Action/Adventun 1 Producător ! teady at Dawn Studios Distribuitor SCEE 
Computer Enterfainment Europe Ofertant Partenerii SCEE in România 
ON-LINE www.spartansstandtall.com 


METAL GEAR SOUD: PEACE WALKER 

un PSP şi v-aţi sântraî fpemm mansem) de interminabilele 
sunteţi mim să aţineaţi un ochi asupra cm m noi 
■drxttom.Meiirâ. 
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Măi taie-ţi şi tu unghiile, măi Fănele! 


REVIEW 


REVIEW 


Mmm...ce ferm, ce rotund. 


când jucam Mortal Kombat 2 se mai pot compara cu 
cele pe care le-am petrecut în compania lui UFC 
Undisputed 2010. 

De obicei, jocurile de acest fel nu sunt deloc spec¬ 
taculoase şi deloc recomandate pentru cineva care do¬ 
reşte o experienţă adevărată în single player. Nu este ca¬ 
zul şi acum. La fel ca şi în UFC 2009, campania în single 
player este o adevărată experienţă în sine. Pornind în ca 
rieră cu un amărăştean pe care şi Van Damme l-ar bate 
dacă şi-ar pune mintea cu el, trebuie să te transformi 
dintr-un coate fripte, maţe goale, într-un fel de Rocky 
care poate face şi şpagatul. De obicei, în modurile aces¬ 
tea de joc, tind să dau next în prostie, să ignor complet 
ce se întâmplă în fundal şi să tânjesc să ajung în ring, 
unde să nenorocesc un pârlit. 

Nu şi de data aceasta. Partea de single player este 
manager în adevăratul sens al cuvântului. Doar că sin¬ 
gura persoană de care trebuie să ai grijă eşti tu. Şi tre¬ 
buie să ai mare grijă de tine dacă vrei să faci treabă 
bună. Dacă nu prea ştii mare lucru despre UFC, atunci 
află acum că lupta în octogon este un melanj de stiluri. 
Cei mai meseriaşi sunt campionii în stiluri de luptă foar¬ 


te diferite, care puse cap 
la cap îi fac să fie luptă¬ 
torii perfecţi. Maeştrii în 
jiu jitsu, care te pot în¬ 
toarce pe dos dacă reu¬ 
şesc să te pună la pă¬ 
mânt şi, în acelaşi timp, 
experţii în muay thay, 
care îţi vor înmuia oase¬ 
le cu genunchii şi cu 
coatele dacă faci greşea¬ 
la să le dai ocazia. 


Una pentru sor'mea, 
una pentru frati-meu 


Nasul spart, sabia nu-l taie 


exploatarea jocului şi pe calculator, a muşcat repede din 
plăcinta financiară reprezentată de UFC şi a lansat un 
MMA ce se pare că nu avea niciun drept să fie pe piaţă. 
După o serie de certuri masive, până la urmă White şi EA 
au ajuns la o înţelegere care mai mult ca sigur că implică 
sume MARI de bani. 

Dar haideţi să vedem ce ştie jocul şi să lăsăm pro¬ 
blema banilor pentru chiaburi. 


câţi pe viaţă în urma unei lovituri sau când, după o run¬ 
dă de bătaie de 15 minute, ambii luptători erau atât de 
obosiţi şi tumefiaţi încât niciunul nu mai putea sta în pi¬ 
cioare. Aşa că s-au introdus şi aici runde şi nu mai ai voie 
să loveşti în anumite locuri. Dar oricum este mult mai 
spectaculos, mai visceral şi mai aproape de ce se întâm¬ 
pla pe vremuri în luptele cu mâinile goale. 

Cum un asemenea rezervor de bani trebuia să fie 
exploatat şi de industria jocurilor, au apărut şi jocuri de¬ 
dicate acestui sport. THQ a fost primul care a sărit în ring 
şi a scos seria UFC, din care face parte şi jocul de faţă. 
Electronic Arts, liderul de necontestat al simulatoarelor 
sportive de aproape orice fel, a lansat un joc numit 
MMA. Dana White, preşedintele UFC, le-a sărit repede la 
gât şi a spus că cei de la EA sunt nişte nesimţiţi. EA i-a 
dat peste nas la iniţiativa sa de a colabora cu ei pentru 

bei i ; W |M 1 -T-, dezvoltarea primului joc UFC, deter- 

jt - minându-l astfel să aleagă parteneri- 
J atul cu THQ. După succesul lui UFC 
j. A 2009, EA a văzut că ies mulţi bani din 


V iolenţa ne ţine îh viaţă de când lumea şi pă¬ 
mântul. Violenţa primară se rezumă doar la a 
da cu parul. Dai până când cel în care dai nu se 
mai ridică. Şi îi iei pământul, nevasta, sursa de apă sau 
cei trei lei din buzunar pentru o votcă mică. Violenţa zi¬ 
lelor noastre este mai elevată. Nu mai vine să dea cu pa¬ 
rul, vine şi îţi ia ce are nevoie cu zâmbetul pe buze şi, ce 
este mai caraghios, îi dai şi tu cu zâmbetul pe buze. Dar 
parcă tot mai ai un pic de poftă de violenţă carnală. De 
violenţă carnală şi sex. Aşa că, pentru plăcerea maselor, 
au apărut sporturile cu bătaie. După ce boxul şi-a pier¬ 
dut din farmec pentru că se dezvolta pe o direcţie unică, 
iar karate-ul şi judoul erau prea puţin spectaculoase şi 
mai ales nu implicau sânge, s-a trecut la MMA şi UFC. 
Mixed Marţial Arts şi Ultimate Fighting Championship 
au băgat în ring luptători care nu sunt restricţionaţi la 


Ca viermele sau ca vulturul? Ei 
bine, ca amândouă 


zice, puterii loviturilor, vitezei 
sau a stilului adoptat de tine în 
arenă. Caracteristicile tale de 
bază sunt puterea, viteza şi con 
diţia fizică. Neapărat trebuie să 
te axezi pe dezvoltarea 
lor, căci este ca o ^ 
creştere în nivel. % V» 
Cu cât le dedici 


Stilurile din UFC sunt tot atât de multe pe cât de 
mulţi luptători sunt. Iar tu te poţi transforma într-unul 
care le ştie pe toate. între meciuri există perioade de săp¬ 
tămâni sau chiar luni în care nu faci altceva decât să te 
antrenezi. Pentru fiecare săptămână alegi un regim de 
antrenament care va avea efect vizibil asupra condiţiei fi- 


Frate, frate, dar Octogonul e pe bani 

După ce anul trecut ne-am delectat cu primul joc 
al seriei, a venit momentul să ne facem adversarul să 
arunce prosopul în ring în UFC Undisputed 2010. Vă 
spun de la început că jocul este nemaipomenit de fain. 
Nu mă aşteptam la o asemenea anvergură şi complexi¬ 
tate, care implicit vin şi cu problema unei curbe de învă¬ 
ţare foarte grele. 

Este de departe cel mai greu, dar şi cel mai fain joc 
cu bătaie pe care am avut ocazia să pun mâna până 
acum. Poate doar momentele de acum o mie de ani 


Cine-i tactu? 


We think you’re ready. Howd you Mie to 
come fight for the UFC? 

Doar dacă primesc şi eu o şapcă inscripţionată 


un anumit stil de bătaie. Fiecare poate să facă, în princi¬ 
piu, ce vrea şi să lovească unde vrea. Asta cel puţin la în¬ 
ceput, când nu erau reguli. Ceva ca în filme. Capete în 
gură, muşcături şi genunchi între picioare. Orice era per¬ 
mis şi meciul se termina într-o singură rundă, când mai 
rămânea doar unul în picioare. Ulterior, regulile s-au 
modificat, când foarte mulţi dintre luptători erau mar- 
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IFC Undisputed 2010 


metodă de apărare, pe care apoi o 
vei putea folosi în ring. Aceste noi 
mişcări pot fi perfecţionate, pentru 
fiecare nou nivel fiind nevoit să mai 
petreci o săptămână la şcoala res¬ 
pectivă. Dar ca să le înveţi şi, mai 
ales, să le perfecţionezi trebuie să 
te descurci în sesiunile de pregătire 
şi să atingi anumite scoruri pentru a 
folosi lovitura. Nu este nevoie doar 
să te prezinţi la antrenament. După 
ce vei învăţa o lovitură nouă, şcoala 
respectivă va putea să te înveţe al¬ 
tele, mult mai puternice, care derivă 
din ce ai învăţat prima oară. Şi, ca la 
pentru că nu am realizat decât târziu că, dacă nu împărţi şcoală, primele lupte le vei duce cu puţine instrumente, 
în mod echitabil punctele obţinute în sesiunile de antre- cu lovituri de bază ce nu implică combinaţii sinistre de 

nament, cele pe care le ignori vor scădea dramatic şi vor taste. De altfel, întreaga campanie de single player tre- 

ajunge la 0 până să apuci să te legi la şireturi. Iar în sus buie considerată un tutorial pentru multiplayer, deoare- 

nu le mai poţi duce. ce, fără să înveţi bazele, nu ai ce căuta în ring. 

Pe lângă cele două tipuri de antrenament de care Pe măsură ce înaintezi în sistemul de creştere în ni- 

v-am vorbit mai sus, este şi un al treilea, cu adevărat vel, pe măsură ce devii mai puternic, mai rapid, mai re- 
spectaculos. După cum spuneam la început, personajul zistent şi multilateral dezvoltat, jocul este din ce în ce 
tău este un bătăuş ordinar, care nu are prea multă tehni- mai greu. Inamicii vor fi nume tot mai impresionante, iar 

că şi nu ştie multe. De aceea, trebuie dus la şcoală. Aşa victoriile din ce în ce mai greu de obţinut. Dar, de fiecare 

că, în funcţie de stilurile tale preferate, te poţi duce la dată când vei învinge, vei simţi o satisfacţie bine 
una din cele câteva zeci de şcoli de bătaie din joc. meritată. 

Fiecare dintre ele este specializată pe anumite tipuri de 

luptă. în fiecare săptămână poţi învăţa o lovitură nouă, La T V 

un nou mod de supunere, un nou takedown sau o nouă Şi totuşi, jocul nu este numai şi numai despre bă¬ 

taie. Printre săptămânile de antrenament, nume celebre 
ale showbiz-ului care se învârt în jurul UFC-ului vin la 
tine cu tot felul de propuneri pentru apariţii la televizor 
sau la meciuri importante. Dacă vei dori, vei putea apă¬ 
rea în diferite clipuri ce arată ce se întâmplă în spatele 
uşilor închise ale sălilor de antrenament şi vei fi rugat să 
termini o luptă într-un anumit fel. 

Dacă vei reuşi să atingi punctele cerute de reporter, re¬ 
portajul respectiv îţi va creşte reputaţia. Pe lângă aceste 
evenimente la care trebuie să participi direct, vei fi invi¬ 
tat şi la gale sportive, unde vei da pronosticuri pentru 
meciurile din acea seară. Dacă reuşeşti să ghiceşti câteva 
dintre ele, din nou îţi va creşte reputaţia, iar lumea te va 
recunoaşte pe stradă. Fain este că, dacă vrei, te poţi 
chiar uita la meciurile respective, relaxându-te un pic şi 
râzând la durerea altora. 

Reputaţia este ceea ce te ţine în viaţă şi te ridică 
pe culmi înalte. Pentru acest joc, reputaţia este ca un fel 
de experienţă de care te foloseşti pentru a creşte în ni¬ 
vel. Fiecare nivel în plus îţi dă posibilitatea de a angaja 
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Select the attribute you want to upgrade. 


a ACCEPT hBACK 


mai mult timp, cu atât vor fi mai ridicate, ergo vei fi mai 
periculos în ring. Dar este şi reversul medaliei, căci dacă 
te dedici doar alergării pe bandă şi ridicării de greutăţi, 
abilităţile tale secundare vor scădea în eficacitate. 

Aceste abilităţi secundare sunt multe-n draci. Voi încer¬ 
ca să enumăr câteva, dar să ştiţi că nu sunt luate în ordi¬ 
nea importanţei, căci nu este una mai importantă ca 
cealaltă. Aşadar, puterea loviturilor de braţ, a celor de pi¬ 
cioare, de apărare împotriva loviturilor de braţ şi a celor 
de picioare, rezistenţa la takedown, puterea de a face un 
takedown violent, control în dinei, puterea loviturilor în 
dinei, rezistenţa la supunere, eficacitatea unei supuneri 
ş.a.m.d. sunt doar o mică parte a abilităţilor tale şi, în 
principiu, trebuie să te orientezi în aşa fel încât fiecare să 
crească. Recunosc că nu am reuşit să fac acest lucru, 


Am înghiţit o sabie invers!!! 
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Piciorul câştigă 


un nou antrenor, care îţi poate ridica abilităţile la nive¬ 
lul următor, care îţi poate influenţa numărul de puncte 
obţinut la sesiunea de antrenament, care te poate face 
mult mai bun. 


de-a ta şi vei simţi fiecare 
pumn, picior, cot sau genunchi 
dat, vei scrâşni din dinţi când 
adversarul este călare peste 
tine şi oricât te-ai zvârcoli, nu 
te poţi debarasa de el, şi vei 
străluci de fiecare dată când 
adversarul cade ca lovit cu leu¬ 
ca în urma unei lovituri venite 
din pod, sau se 


Vine avionu'! 


Activităţi extracurriculare 

9 

Dacă această campanie nu îţi este de ajuns, poţi 
încerca şi cealaltă parte a părţii de multiplayer. 
Challenge-urile. De-a lungul timpului, UFC a avut parte 
de multe meciuri celebre şi multe drame au avut loc în 
ring. Cei de la THQ au preluat aceste meciuri şi, în func¬ 
ţie de ce luptător alegi, vei avea anumite lucruri de făcut 
în ring. Modul de prezentare pentru aceste meciuri este 
foarte interesant, deoarece gagicile care se fâţâie semi- 
dezbrăcate în ring cu plăcuţa pe care este scris numărul 
rundei au fost angajate pentru un mic show. Nimic ren- 
derizat, totul filmat cu camera HD. Enjoy! Recompensele 
pentru îndeplinirea cerinţelor sunt multe şi diverse, dar 
cea care m-a atras cel mai mult a fost posibilitatea de a 
vedea meciul respectiv cu adevărat. Aşa vei putea vedea 
direct ce înseamnă o luptă disperată pe viaţă şi pe 
moarte. Dacă va fi primul vostru contact cu UFC-ul, vă va 
schimba percepţia asupra anduranţei corpului uman şi 
asupra personalităţii noastre. Oamenii ăia sunt duri. 


va înmuia ca o cârpă după ce choke-ul aplicat asupra 
carotidei îl lasă năucit la podea. 

Asta este UFC Undisputed 2010. Un joc cu şi des- 
^ pre bătaie. Nimic SF şi cu atât mai spectaculos. Fără 
\ roboţei, fără racheţele, fără capete smulse, dar cu 
J atât mai personal. Cel din ring ai putea fi chiar tu. 

/ ■ Koniec 


► o experienţă grafică dureros de reală 

► complex şi complet 

► o campanie single player de zile mari 

► greu de stăpânit 

► timpi mari de încărcare 


Contra altuia 

Nici multiplayer-ul nu este de ignorat. Dar să nu 
crezi că vei face mare brânză dacă nu vei trece şi prin 
campania de single player. Mai ales dacă vei juca în mo¬ 
dul online, unde vor şterge cu tine pe jos. Dacă ai un 
frate sau un prieten cu care vei pleca deodată la 
drum, veţi descoperi în timp o aventură din ce 
în ce mai antrenantă. Pe măsură ce înţe- ^^^k 
legi ce se întâmplă cu tine în ring, ^^k 
odată ce înveţi luptătorul 
pe care ţi l-ai ales, .^3 
controller ul se 
va transforma M 
într-o ex- m 
tensie m 


Este un joc pe care îl recomand cu cea mai mare căldură 
tuturor celor care au simţit vreodată nevoia să dea un 
pumn in perete. Este cel mai bun joc cu bătaie pe care am 
pus mâna în ultimii ani. Lăsaţi Tekken-ul şi Dead or Alive 
şi puneţi mâna pe ceva d-adevâratelea. 


Gen f ightiiKi Producător Yukt s Distribuitor IHO 

Ofertant INI Games, lei. 02U30.17.19 ON-LINE commumty.ufrundisputediom 


Consolă 


UFC UNDISPUTED 2009 

itivă pentru acest joc. Tekken şi cele aseinânătoare nu se 
iar MMA -ul celor de la [A este un mare fâs. 
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REVIEW 


boţi/m'). Nu-i aşa că sună ca un scenariu perfect pentru 
o aventură cooperativă de proporţii epice? Din păcate, 
socoteala de acasă nu se potriveşte aproape niciodată 
cu preţurile din târg. 

Monkey nu este deloc încântat de iniţiativele dom¬ 
nişoarei roşcate, aceasta din urmă fiind forţată să-i mon¬ 
teze un dispozitiv pe cap, transformând astfel „maimuţi- 
ca" rebelă într-un bodyguard de nădejde. Jucătorii îl pot 
controla doar pe Monkey, într-o campanie single player 
destul de consistentă, al cărei principal scop este„save 
the redhead, save the world". Multiplayer cooperativ aţi 
zis? La muncă, nu la-ntins mâna! 

Enslaved: Odyssey to the West a fost gândit ca un 
joc cinematic, foarte asemănător din acest punct de ve¬ 
dere cu Uncharted, cu scene de luptă combinate într-un 
mod armonios cu secvenţe spectaculoase de platfor- 
ming. Din păcate, titlul de faţă nu se poate compara cu 
opera de artă ieşită pe poarta studiourilor Naughty Dog. 

în timp ce în seria Uncharted Nathan Drake îşi im¬ 
punea punctul de vedere prin intermediul armelor de 
foc, Monkey este un adept al propriei... ahmm... bâte. Mai 
mult, cu excepţia unor scurte perioade de timp, eroul are 
la dispoziţie doar această armă, un baston retractabil ce 
poate fi utilizat atât pentru luptele corp la corp, cât şi sub 
forma unui soi de lansator de proiectile din plasmă. Şi, 
aflat în postura de jucător de Enslaved, ai face bine să te 
familiarizezi cât mai rapid cu această unealtă (mai ales 


dacă ai ales nivelul de dificultate maxim, în căutare de 
achievement-uri sau trofee pentru colecţia proprie). 

Aici începe jocul să scârţâie cu adevărat: scalarea 
dificultăţii pe parcursul poveştii nu a fost tocmai corect 
gândită de designerii lui Enslaved. Primele confruntări 
se pot dovedi destul de dificile, sistemul de avansare 
bazat pe ideea de trial and error fiind folosit în mod in¬ 
sistent, atât pe partea de luptă, cât şi în ceea ce priveşte 
puzzle-urile. Despre acestea însă, un 
pic mai târziu. Pe măsură ce timpul 
va trece, Monkey îşi poate îmbună¬ 
tăţi anumite caracteristici, legate 
atât de rezistenţa în luptă, cât şi de 
mişcările pe care le poate folosi. Eşti 
pus astfel în neplăcuta situaţie de a 
te chinui destul de mult în prima 
parte a jocului, învăţând toate sub¬ 
terfugiile sistemului de combat, în 
timp ce în a doua jumătate a lui 
Enslaved eşti deja o „maimuţă bioni¬ 
că", upgradată până în dinţi, care 
face ravagii printre inamici. 

După cum aminteam şi mai de 
vreme, nu vă aşteptaţi ca Trip să joa¬ 
ce cine ştie ce rol în gameplay. 

Posibilităţile de interacţiune cu dom 
niţa cu părul de foc sunt destul de li¬ 


mitate, majoritatea intrând în categoria „Monkey, save 
my ass!" Totuşi, eroina are la dispoziţie un soi de holo¬ 
gramă, care poate atrage atenţia roboţilor înarmaţi, o 
unealtă deosebit de folositoare mai ales în prima parte a 
jocului. în rest, prezenţa lui Trip se mai face simţită cu 
ocazia câtorva puzzle-uri şi cam atât. Şi, sincer, având în 
vedere că producătorii nu au ales varianta unei campa¬ 
nii cooperative, prefer abordarea aceasta. Este mult mai 


Maimuţa şi mitraliera -‘tablou post-apocaliptic^ 


[Maimuţa şi mitraliera - reluare din unghi opus 


Nouă probă la JO 2160:100 m bârnă. 

Arbitrul este prezent în scopuri motivaţionale. 


Monkey see, Monkey do 


Roşcata şi bestia 

într-un viitor nu foarte îndepărtat, prin interme¬ 
diul neîncetatelor războaie, omenirea reuşeşte să se au¬ 
todistrugă. Cele câteva grupuri de oameni rămase sunt 
vânate fără milă, o forţă misterioasă trimiţând roboţi un 
pic cam letali pe urmele acestora. Aici intră în scenă cu¬ 
plul de eroi Monkey şi Trip, un vlăjgan crescut în sălbăti¬ 
cie şi o plăpândă fiică a poporului, care, în ciuda cunoş¬ 
tinţelor sale în ale tehnologiei şi computerelor, nu poate 
înfrunta singură greutăţile de zi cu zi (măsurate în ro- 


Dumnezeu îi place... cu condiţia să aibă păruCroşcat", la 
baza noului titlu Ninja Theory se află şi romanul Journey 
to the West, una dintre cele mai apreciate lucrări ale lite¬ 
raturii chineze (ce poate fi găsită şi în versiuni traduse în 
limba română, sub diferite titluri precum Călătorie spre 
vest sau Regele Maimuţă - însemnarea călătoriei spre 
Vest). Nu vă speriaţi însă, nu suntem la ora de literatură 
medievală, Enslaved: Odyssey to the West împrumutând 
doar unele concepte din opera mai sus amintită, pre¬ 
cum şi numele personajelor principale. 


U nora le plac blondele, altora şate¬ 
nele. Băieţii veseli de la Ninja 
Theory se pare că au însă o mică 
obsesie vizavi de roşcate, cărora le 
atribuie, ori de câte ori au ocazia, 
rolurile principale din jocurile 
companiei. S-a întâmplat în trecut cu focoasa Nariko din 
Heavenly Sword, iar acum istoria se repetă cu neajutora¬ 
ta Trip din Enslaved: Odyssey to the West. 

Pe lângă reciclarea formulei„ce-i frumos şi lui 
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Enslaved: Odyssey to the West 


Chiar nu vrei să-mi vezi tatuajele? 


40... 41... 42... Să pună careva 
filmarea asta pe YouTube! 


te cu foarte puţine poligoane, ale căror texturi se încarcă 
greu, sub ochii jucătorului, existând momente când to¬ 
tul este cuprins de un efect imens de blur. 

Nici la coliziuni jocul nu stă mai bine, Monkey reu¬ 
şind performanţa de a sări prin margini de clădiri, în 
timp ce camera se agită haotic. De altfel, mişcarea aiu- 
ristică a camerei are darul de a provoca dureri de cap, 
Enslaved fiind primul joc modern pentru terminarea că¬ 
ruia mi-a fost necesar un întreg flacon de Algocalmin. 

Nu lipsesc nici căderile semnificative de framerate, care 
fac anumite lupte aproape imposibile. 

Nu pot să înţeleg de ce Ninja Theory a apelat la 
această tehnologie, pe care în mod clar nu o stăpâneşte, 
mai ales în condiţiile în care precedentul lor joc - 
Heavenly Sword - strălucea la capitolul tehnic, fiind con¬ 
siderat una dintre cele mai arătoase apariţii pe 
Playstation 3. 


anumitor personaje din joc. Cam pe la jumătatea călăto¬ 
riei, îşi va face apariţia încă un personaj, foarte amuzant, 
confruntările verbale dintre acesta şi Monkey având da¬ 
rul de a putea aşterne zâmbete pe faţa oricărui privitor. 
La capitolul prezentare, probabil că lucrurile ar fi stat şi 
mai bine dacă nu-şi băga coada... 


care Monkey îl are de înde 
plinit. înţeleg că avem par- 
te de o experienţă liniară, 
** în care chiar şi o maimuţă 

) lobotimizată (well, sort 

/ ' 

of...) ar trebui să-şi găseas¬ 
că singură drumul. Totuşi, 

- în cazurile amintite mai 
T sus, ajungi să te întrebi ce 
^ naiba au avut level desig- 

nerii în cap atunci când le- 
au proiectat. După încă un 
pic de trial and error, reu¬ 
şeşti să găseşti şi soluţia, 
nu însă într-un mod care ar 
fi avut cât de cât sens la început. 

Şi totuşi, luând în considerare toate nemulţumirile 
enumerate, de ce ar merita să investeşti timp şi bani în 
Enslaved: Odyssey to the West? în mod cert, nu pentru 
boşi. Aceste apariţii, deşi înspăimântătoare la început 
(mă rog, orice roboţel amărât te poate face terci în prima 
parte a jocului), se banalizează odată cu trecerea timpu¬ 
lui. Elocventă în acest sens este chiar ultima astfel de cre¬ 
atură, lupta împotriva acesteia putându-se rezuma la 


ceea ce vorbitorii de limbă engleză ar putea numi „just 
point and dick". 

Platforming-ul mai salvează situaţia, nu însă în 
modul în care v-aţi aştepta. După cum spuneam mai de¬ 
vreme, Ninja Theory s-a inspirat serios din munca celor 
de la Naughty Dog, săriturile din băţ în băţ din Enslaved 
dovedindu-se a fi foarte asemănătoare cu acrobaţiile lui 
Nathan Drake. Este eliminată astfel mare parte din pla¬ 
nificarea şi executarea unei mişcări corecte de platfor- 
ming, aceste secţiuni fiind mult mai automatizate, pre- 
ferându-se feeling-ul cinematic oferit de unghiurile de 
filmare alese pe sprânceană în dauna unor adevărate 
provocări. Mai mult, toate elementele cu care Monkey 
poate interacţiona pe parcursul unei secvenţe de plat- 
forming sunt scoase în evidenţă cu ajutorul unui glow 
artificial, pentru a fi remarcate mai uşor de jucători. 
Brainless monkey mode engaged! 

Enslaved merită însă toată atenţia pentru modul în 
care reuşeşte să spună o poveste relativ simplă, secven¬ 
ţele cinematice dintre niveluri fiind principalul motiv 
pentru care te trezeşti în miez de noapte că mai bagi o 
fisă la jocul ăla cu gagica roşcată. Ca şi în Heavenly 
Sword, cap de afiş este Andy Serkis (my precioussss...), 
actor care îşi împrumută atât aspectul fizic, cât şi vocea 


Tehnicu', bată-l vina... 

Un lucru pe care nu pot să-l înţeleg la Enslaved 
este folosirea motorului grafic Unreal Engine 3. Nu mă 
înţelegeţi greşit, unealta generalistă dezvoltată de stu¬ 
diourile Epic Games se poate dovedi uimitoare în mâini¬ 
le celor care ştiu cu adevărat să o folosească. Nu este din 
păcate cazul celor de la Ninja Theory. 

S-a pornit de la un concept curajos, cel al unei lumi 
postapocaliptice din care nu lipsesc însă culorile vii, idee 
totuşi prea îndrăzneaţă pentru capacităţile tehnice de 
care dispune Ninja Theory în prezent. în anumite ima¬ 
gini statice, Enslaved poate arăta bine, însă nu este de¬ 
cât o iluzie vizuală, spulberată atunci când ai ocazia să 
vezi jocul în mişcare. Decorurile sunt împănate de obiec¬ 


poţi avea la inimă, oricât de mult ţi-ai dori. Totuşi, dă do¬ 
vada unor calităţi indiscutabile, care te îmbie să încerci 
să-i mai dai o şansă. Din păcate, nu poţi face acest lucru 
de prea multe ori în timpul celor 8-10 ore necesare pen¬ 
tru a-i duce la bun sfârşit campania. 

Oricum, mie îmi plac mai mult brunetele. 

■ Cosmin Aioniţă 


util un coechipier care stă la cutie până când bătălia s-a 
terminat decât cine ştie ce mostră de inteligenţă artifici¬ 
ală a cărei principală ocupaţie este fuga entuziastă către 
cel mai apropiat grup de inamici. 

Revenind la unele puzzle-uri şi anumite situaţii cri¬ 
tice, producătorii (ca şi subsemnatul, de altfel) probabil 
că au o ură înnăscută faţă de scrierile lui Sadoveanu. 
Altfel nu-mi explic motivul pentru care nu se oferă de¬ 
scrieri cât de cât amănunţite ale următorului obiectiv pe 


Am încălecat pe-o şa... 

Eu şi cu maimuţa mea. Enslaved: Odyssey to the 
West este genul acela de joc pe care pur şi simplu nu-l 


► are maimuţe voinid şiqagid roşcate 

► împrumută cu succes elemente cinematice din alte jocun 

► povesteaţi interpretarea, in spetiai contribuţia lui Andy Serkis 

► elemente de game design deficitare 

► partea tehnică, la pământ 

► nu are niciun alt mod de joc în afară de campanie 


Brânză bunâ-n burduf de câine... Sau, dupâ cum le pla 
ce românilor sâ se exprime: „e frumos, da' nu prea..." 


Producător Ninja Thet Distribuitor N tm 
o ON-LINE enslaved uk.namcobandaigamt i 


HEAVENLY SWORD 

hcative între qcnurile abordate de Enslaved: Odyt 
d Totuşi, acesta din urma merită recomandat in 
»ia Tneory pot face ţi jocuri bune. in care rolul ere 
Nariko! 
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REVIEW 


D in când în când, Forul Liric Global 
de un Patetism Atroce trebuie să 
plătească. Pentru toate telenove- 
lele alea nenorocite, pentru toate 
Titanicurile, Pearl Harbor-urile şi 
LaRăscruceDeVânturile care au 
îndrăznit a încerca să exploateze sentimental gloata de 
globuri oculare cu inimă. Filme ca Pulp Fiction, El 
Mariachi, Kill Bill şi mai nou Machete au venit să dea o 
palmă butucănoasă peste toate sensibilităţurile de celu¬ 
loid cu doze extreme de violenţă, ironie, autoironie şi 
adrenalină. Cu Robert Rodriguez, Romero şi Tarantino în 
frunte, cum altfel? Lumea jocurilor video a fost şi ea ge¬ 
neroasă, de la Duke Nukem, Carmageddon şi Serious 
Sam până la Dead Rising, Left 4 Dead şi Bayonetta. însă 
parcă niciun titlu n-a surprins cu adevărat bine atitudi¬ 
nea despre care încerc şi nu reuşesc să vorbesc. Trebuie 
un anumit mix de sadism, maţe şi exhibiţionism combi¬ 
nat cu o poveste tăcută, care se strecoară aproape nevă¬ 
zută prin spatele decorului de carton cu un finisaj groso¬ 
lan cât se poate de intenţionat. Klei se pare că au găsit 
genul ideal pentru o astfel de punere în scenă în clasice¬ 
le cafturi bidimensionale. 

Drept urmare, s-au pus serios pe desenat şi ne-au 
dat Shank, un cât se poate de conservator joc de coto¬ 
nogeală în plan de tip Streets of Rage / Double Dragon 
infuzat cu un stil grafic deosebit şi foarte bine pus în 
practică. Atmosferă clasică de film de categorie B turnat 
prin Mexic plus acţiune gen Desperado pe cocaină. Eroi 
şi inamici parcă smulşi dintr-ale lui Tarantino şi gore ser¬ 
vit ca-n orice film cu zombie care se respectă. O reţetă 
cu ingrediente deloc originale, dar într-un mix destul de 
proaspăt, care promite multe, mi-am zis, în timp ce be- 
nodam primele imagini făcute publice. Şi ce credeţi 
c-am găsit când l-am butonat? 
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Să-mpuşc sau să tranşez? 
Aceasta-i întrebarea • •• 

... născută, bineînţeles din răpirea gagicii lui Shank, 
peste măsură de frustrat sexual, căruia dâra de feromoni 
îi dă voinţă de fier şi braţe de oţel pentru a porni, inevi¬ 
tabil, întru recuperarea unicului element fără de care 
viaţa lui lipsită de sens îşi pierde lipsa de sens... sau ceva 
de genu'. Şi nu degeaba îl cheamă Shank (halcă), fiindcă 
din primele cinci secunde devine limpede că adevărata 
sa vocaţie l-ar fi plasat mai degrabă într-o măcelărie de¬ 
cât în ex-slujba mafiei. Hombre după hombre, Shank 
cafteşte tot şi lasă o potecă roşie în spate, jonglând cu 
organe interne, piei, unghii şi aplicând torturi care îl în¬ 
grozesc până şi pe Gheorghe Doja, acolo On The Other 
Side of Bobâlna, pe măsură ce se apropie de presupuşii 
răpitori. Se va termina oare această Zeldă întunecată cu 
bine? Voi să-mi spuneţi, fiindcă mi s-a părut că absolut 


tot ce mişcă pe ecran, cu Shank în frunte, este rău, iar 
gagică-sa - o perversă ister că şi violentă care intră în 
bucluc intenţionat, pentru a-şi vedea boyfriendu'făcând 
autopsii pe oameni vii şi, de ce nu, ca să găsească o scu¬ 
ză să-şi mai potolească şi ea propriile porniri sadice. Da' 
cel puţin ăştia chipurile buni mi-s mai simpatici din pri¬ 
cina desenăturii, aşa că treacă, să facem dreptate! 

Double Surgeon 

Cum spuneam mai devreme, vorbim de un caft în 
cel mai pur stil clasic şi bidimensional. La prima vedere, 
m-a înşelat, făcându-mă să cred că vine şi cu o porţie 
zdravănă de platforming, însă experienţa în sine a dove¬ 
dit că respectivele porţiuni, în care sari de ici colea, te 
bâţâi pe cranii şi faci wallrun-uri sunt pur şi simplu arun¬ 
cate în reţetă pentru a-ţi permite să-ţi tragi sufletul între 




Samson şi Zânuţa Scărpinici 
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Curăţând capitala 
de câini vagabonzi 


cafturi. Cu atât mai mult cu cât anumite căderi te duc 
uneori pe platforme inferioare, populate cu inamici şi al¬ 
teori direct în braţele morţii, în cel mai cretin şi inexpli¬ 
cabil mod cu putinţă. Aşa că m-am resemnat în a mânui 
arsenalul lui Shank. Acesta constă într-o pereche de cu¬ 
ţite pe post de atac uşor (uşor pe naiba), o ditamai 
Husqvarna ca atac greu şi o pereche de pistoale pe post 
de atac de la distanţă, fiecare cu propriul buton. Pot fi 
combinate şi înlănţuite în orice fel şi devin foarte puter¬ 
nice în combinaţie cu mişcările speciale. Poţi apuca opo¬ 
ziţia de guler, ai o schemă 

de blocare, una de aruncat ; lCTTfai M 

grenade şi în sfârşit super- 
bul şi sălbaticul salt ofensiv, 

cu ajutorul căruia (intuieşti 
inamicii la pamant pentru 
a-i masacra in voie. Orice 

mişcare specială poate fi ur- I 
mată de pălituri asortate, cu 
cele mai diverse efecte. 

Desigur, în timp, descoperi 
noi arme asociate fiecărui 

TORO 

buton, cum ar fi katane, o ^ __ 

puşcă de vânătoare şi... hai 
să nu stric surpriza! Victimele agresivităţii jucătorului 
constau în inamici normali şi speciali (cum ar fi câinii) ce 
sunt variaţi şi echipaţi diferit, alături de zdrahoni câtai 
căsălăul, nişte adevăraţi orei ai Mexicului Sălbatic. 

Tipurile de duşmani apar singuri sau în valuri şi, pe 
măsură ce avansezi, în cele mai diverse şi dătătoare de 
furcă mixuri cu putinţă. Aşa am descoperit dimensiunea 
tactică a lui Shank: când ecranul se umple până la refuz 
cu omuleţi agresivi, poţi de exemplu sări pe cel mai slab, 
ţintuindu-l la pământ, pentru ca apoi să-ţi creezi spaţiu 
faţă de unul mai puternic trăgând o salvă de ciotgun pe 
direcţia lui, chestie care-ţi dă timp să-l execuţi în voie pe 
cel dintâi. Cu mişcarea de apucare poţi arunca o slăbătu- 
ră într-un grup, punându-i la pământ, în timp ce cari 
lame unuia mai puternic, întorcându-te spre ei şi arun¬ 
când o grenadă imediat ce se scoală de pe jos. Poţi chiar 
să devii prietenos cu malacii şi să mai serveşti o gustări- 
că sub formă de grenadă, băgată cu sila-n bot - culmea 
satisfacţiei pentru sadici - şi posibilităţile enumerate nu 
acoperă nici pe departe varietatea ofensivă care, pe lân¬ 
gă faptul că este excelent animată şi plăcut de urmărit, 


foarte curios, singura călăuză şi motivaţie prin joc a fost 
apetitul pentru distrugere (sic!), sprijinit de grafica dese 
nată genial şi animată impecabil şi de coloana sonoră 
pur şi simplu excepţională. 


Cu un multiplayer local, cooperativ, constând într-o 
campanie - prequel pentru evenimentele din povestea 
single, care-i găseşte pe Shank şi pe partenerul său în 
slujba mafiei şi permite dezlănţuirea unui set nou de 
mişcări în echipă (cu boşi concepuţi special pentru a fi 
tăbăciţi de doi jucători) de lungimea poveştii single, 
Shank oferă câteva ore (single) plus alte câteva ore (co- 
op) de distracţie vinovată, însă rejucabilitatea sa tinde 
spre zero. Dintre chestiile care m-au enervat, cele care 
merită amintite sunt sistemul de detectare a coliziunilor 
foarte, foarte dubios pe alocuri, faptul că, în ambele 
campanii, acţiunea tinde spre un haos total din care nu 
mai pricepi nimic de la un punct încolo din pricina puz¬ 
deriei de inamici care colcăie pe ecran (serios, în mulţi, 
uneori abia îţi deosebeşti partenerul din gloată) şi, nu în 
ultimul rând, luptele cu boşii, destul de neinspirate şi 
mai ales imprevizibile - din cauza acelor atacuri de care 
e neclar dacă te poţi feri în vreun fel şi care transformă 
lupta într-o probă de rezistenţă şi răbdare, nu îndemâ¬ 
nare. N-ar fi stricat mai mult platforming, ceva substanţă 
(da, mă gândesc la Metroidvania când spun asta), însă 
Shank merge pe mottoul What You See Is What You Get. 
Ai chef de un caft old school, foarte brutal, superb dese¬ 
nat, singur sau în echipă? Bun, Shank e cea mai bună 
alegere. Vrei şi platforming, poate explorare şi elemente 
de RPG? Caută în altă parte! 

■ Caleb 


deschide posibilităţi tactice interesante. 

Inevitabilii boşi, intermediari sau care marchează 
finalul de nivel, sunt nişte cetăţui înţesate cu sănătate, 
cărora e teribil de greu să le faci rău pe căi normale şi 
trebuie să apelezi adesea la viclenie, pentru a-i ameţi şi 
a căpăta acces la beregata, călcâiul (doar la Ahile), ochii 
sau ficaţii lor - oricare ar fi punctul lor sensibil. în timp ce 
e frumos că boşii au mai multe manevre şi înlănţuiri de 
manevre de atac, nu la fel de dulce e faptul că pe unele 
pur şi simplu nu le poţi bloca sau evita. Uneori, a scăpa 
devine o chestiune de noroc chior - ceea ce duce cu 
gândul la clasicul caft între brute fără minte, în care doi 
îşi cară pumni în figură fără a schiţa cel mai mic gest de 
eschivă când sunt atacaţi. 0 luptă a rezistenţei, aşadar, 
deloc plăcută într-un joc pe calculator, cu atât mai puţin 
când tu eşti atâtica şi duşmanul are zece etaje. 

în fine, după primele niveluri (deja al treilea e sem¬ 
nificativ de dificil), cam prinzi reţeta de bază şi cursul lu¬ 
crurilor. Aşa se face că, deşi decorul variază şi apar pasa¬ 
je care mai sparg monotonia acţiunii de bază, n-am avut 
prea multe surprize. Cum nici povestea nu m-a făcut 


► desenat şi animat superb 

► coloană sonoră de excepţie, voci amuzante, între ac¬ 
ceptabil şi genial 

► poveste de doi bani, rejucabilitate redusă 

► atacuri de care nu te poţi feri, probabilitate mare de 
haos pe ecran 


Un caft dasic, care nu încearcă nicio secundă să fie mai 
mult decât atât, cu niveluri şi inamiri variaţi, suficienţi boşi 
uniri şi o porţie solidă şi viscerală de acţiune. God of War 
aplatizat. 


Gen Brawl* r Producător Klei Entertainment Distribuitor I ectronic Arts 
ONLINE shankgame.com 


? GOD OF WAR 3 / BAYONETTA 

?xdusive de consolă, nu pot să recomand alte titluri ca fiind cel 
poveste. Pe lângă luptele superbe şi boşii geniali, cele două ioc 
arsenal foarv? variat, porţiuni de puzzle şi platforming bine faci 
, precum şi povestea bine scrisă şi spusa. 
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au dat banu' pentru al doilea joc au mai înţeles ceva gre¬ 
şit, că PQ: CofW era un joc casual. Aşa se face că în 
Galactrix (sau o fi fost lenea sau/şi miserupismul banilor 
câştigaţi?) RPG-ul a fost simplificat, side-questurile s-au 
împuţinat, iar minijocurile aveau mai puţină putere. 
Motive pentru care a şi fost făcut praf de jucătorii care 
au iubit primul titlu. Chiar şi după Galactrix, PQ a rămas 
cel mai vândut joc al seriei, iar o continuare în universul 
iniţial în spiritul primului joc era cât se poate de normală 
şi de previzibilă. 

Puzzle Quest 2 

Universul Tolkienesco-magic s-a întors, odată cu 
pietrele „pătrate", povestea şi eroii 
legendari. Hardcore-ul însă, după 
cum urma să aflu după vreo cinci 
ore de joc pe modul „hard", nu. Au 
reuşit să facă jocul chiar şi mai 
uşor. Harta cât un continent a pri¬ 
mului titlu pe care făceam săptă¬ 
mâni dintr-un loc în altul a dispă¬ 
rut, plimbările se fac acum numai 
prin dungeon-uri. Luaţi-vă adio de 
la capitala upgrad-abilă, de la pro¬ 
ducerea de item-uri, de la anima¬ 
lele ce puteau fi domesticite şi că¬ 


lărite şi care veneau fiecare cu o vrajă 
specifică, de la asedii şi aşa mai de¬ 
parte. .. Puzzle Quest 2 nu e Puzzle 
Quest 2, este de fapt Puzzle Quest 0.4, 
cu grafică şi sunet la modă. 

Iniţial nu am înţeles puterea 
unor simple minijocuri de a transcen- 
de şi îmbogăţi povestea. în primul ti¬ 
tlu, când încercai un astfel de joculeţ, 
de fapt capturai un inamic sau îl stu¬ 
diai şi încercai să-i înveţi vrăjile, încer¬ 
cai să combini nişte elemente pentru 
a crea un obiect etc. Joculeţele completau un tablou 
mare, dar, şi mai important, aveau impact şi valoare în 
economia universului creat şi în sufletului jucătorului. 
Acum, ai trei modalităţi de a deschide o uşă, o uşă care 
nu face altceva decât să te oprească din a ajunge unde ai 
nevoie. Poţi căuta obiecte ascunse în unele camere, dar 
vei găsi doar capcane şi ambuscade, de care oricum nu 
poţi trece chiar dacă eşti atent şi le descoperi din timp. 
Capcanele trebuie dezarmate, iar în cele mai multe ca¬ 
zuri luptele cu „ambuscadele" tot trebuie purtate. Toate 
aceste joculeţe sunt deosebit de uşoare şi de cele mai 
multe ori nu au niciun fel de repercusiuni asupra 
ta sau a eroului tău în caz de eşec. Vrăjile sunt pu¬ 
ţine şi foarte generice şi nu mai poţi purta cu tine 


în lupte decât câte 5, comparativ cu 6+1 în primul PQ. 

Deşi jucat în modul „greu", în tot acest joc numai 
un singur oponent a reuşit să ne înfrângă, doar doi ne-au 
pus probleme, în timp ce mulţi, foarte mulţi ne-au plicti¬ 
sit pur şi simplu. Povestea este un ciot. Din eroul legen¬ 
dar care cucerea un continent, asedia oraşe, culegea 
taxe, strivea armate, ne-am transformat într-un pârlit 
sau o pârlită care caută prin catacombe nici ea nu ştie 
ce. Al-ul nu mai greşeşte 
omeneşte, 




HMJJffl? PC X360 DS 


M i-au trebuit patru ani şi alte două jocuri 
pentru a înţelege pe deplin puterea feno¬ 
menului numit Puzzle Quest. Iniţial am cre¬ 
zut că e vorba pur şi simplu de dependenţă dată de un 
joc asemănător Tetrisului (când eram mic, eram în stare 
să-l joc şi în vise), am remarcat povestea, strategiile, 
RPG-ul din spatele lui, dar în mintea mea tot un casual a 
rămas. A apărut apoi Galactix şi am început să realizez 
că în spatele primului joc nu era doar dependenţa. Deşi 
complica lucrurile, pietrele erau acum hexagoane şi le 
puteai mişca pe trei axe, chiar dacă ducea povestea în 
spaţiu printre nave spaţiale şi sisteme solare, deja ceva 
lipsea. Deschiderea contra timp a porţilor intergalactice 
mă scotea din sărite, dar nu ăsta era ingredientul care 
rupea farmecul, povestea era simplificată şi fără sens, 
dar nu, erau prea puţine culori şi înlănţuirile pietrelor 
deveneau prea dese, lucru care omora strategia şi lăsa 
loc norocului şi preconizării, dar parcă nici aici nu au 
pierdut jocul. Puzzle Quest: Challenge of the Warlords 
(primul adică) a fost făcut de nişte jucători în¬ 
răiţi ca pentru ei, care nu s-au 
oprit în niciun mo¬ 
ment în axio¬ 
me de genul: 


trebuie să facem jocul aici mai uşor ca să nu devină frus- 
trant sau: construcţia item-urilor devine prea complicată 
şi fără urmări asupra gameplay-ului, hai să renunţăm la 
ele. Nu, originalul insufla pasiune din toate unghierele 
şi, chiar dacă nu erai în stare să o simţi, erai cucerit. 

Multă lume s-a plâns că în primul joc calculatorul era in¬ 
uman, nu greşea niciodată, ba chiar şi trişa, că unii ad¬ 
versari erau prea grei, ajutaţi prea mult de vrăji etc. Şi au 
fost ascultaţi, iar Galactrix a îndreptat aceste greşeli, stri¬ 
când în acelaşi timp o minunăţie de joc. Galactrix nu mai 
era făcut de nişte gameri ca pentru ei, acum era făcut 
de, deja, o companie care trebuia să acapareze cu 
acest al doilea joc o piaţă cât mai mare şi mai diversă 
de jucători. Aşa se face că în Galactrix calculatorul s-a 
mai umanizat şi din când în când făcea şi greşeli. 
Problema este că orice om căruia îi plac astfel de jocuri 
nu o să rateze niciodată o înlănţuire cap de mort sau 
mine (piesele care dau damage direct adversarului). 

De fiecare dată când calculatorul nu muta o mină, pe 
principiul, sunt şi eu om şi mai greşesc, şi experienţa 
de joc suferea. Era ca şi diferenţa dintre un film în care 
o maşină se loveşte de alta şi ac¬ 
cidentul este atât de groaznic şi 
de realist încât îţi striveşte su¬ 
fletul şi unul în care maşina 
este aruncată 10 metri în sus. 


în cazul primului eşti intrigat şi surprins şi, deşi nu ştii, 
regizorul ţi-a câştigat respectul, eşti atent şi chiar puţin 
înfricoşat, în timp ce la vizionarea celui de-al doilea mai, 
mai, că te bufneşte râsul, mai, mai, că îţi vine să spui 
pentru a N-a oară că Hollywood-ul e (tot) praf. Aşa şi cu 
jocurile noastre, primul avea nişte lupte atât de intense 
încât de multe ori preferam să mutăm greşit pentru că 
în partea de sus a ecranului erau prea multe capete şi nu 
ştiam ce o să pice, în timp ce în al doilea totul era simpli¬ 
ficat şi „umanizat", ca toată lumea să-l poată juca. De ju¬ 
cat îl jucau, dar respectu'... Oamenii (producătorii) care 


Toate armele au animaţii specifice şi spectaculoase. Aici un Imp mă 
striveşte pentru doar 14 damage cu un buzdugan imens. 
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Descoperirea comorilor, singurul minijoculeţ cu impact. Pentru a primi un obiect, trebu¬ 
ie aliniate trei cufere aurii care nu apar decât dacă sunt aliniate cinci obiecte de acelaşi fel 
sau, dacă după o mutare, se înlănţuie cel puţin cinci alte combinaţii. 
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Puzzle Quest 2 
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O bibliotecă răvăşită în care trebuie să găsim o reţetă contra mahmurelii. 
Din păcate, totul se face automat, după ce inamicii sunt exterminaţi, fără 
niciun fel de pixel hunting. 



dar în schimb scriptul îi spune că vrăjile şi armele sunt 
mai importante. De multe ori, în loc să formeze trei ca¬ 
pete care ar da 10-20 damage, te trezeşti că aruncă o 
vrajă care te zgârie cu-n 3, şi asta pe hard. Unii dintre cei 
mai interesanţi inamici pe care-i întâlneşti sunt vârcola¬ 
cii. Aceştia au două vrăji foarte puternice, una care 
transformă random 10-15 pietre şi le face roşii, urmată 
de una care transformă toate piesele roşii în capete. 
Cuplate cu faptul că, dacă aruncă prima vrajă vârcolacul 
nu-şi pierde turul, iar orice combinaţie de patru piese îi 
păstrează rândul (regulă valabilă pentru oricine), vârco¬ 
lacul ar putea, după ce-şi strânge mana (culoarea) nece¬ 
sară, să te strivească fără drept de apel (cel puţin la înce¬ 
put, când nu ai crescut în nivel). Al-ul însă e înjosit încă o 
dată, pentru că nu e lăsat să arunce vrăjile imediat ce 
are suficientă mana, nu le înlănţuie, nu le gândeşte. 
Când am văzut că, în loc să mute un cap, a aruncat vraja 
de transformat roşu în capete, iar pe tablă nu exista niciun 
roşu, mi-a urcat temperatura. Iar acesta nu e decât un 
exemplu. 

E păcat şi trist să vezi un joc deosebit şi pasionant - 
în primul stăteam lângă LCD-TV câte 2-3 oameni şi discu¬ 
tam (urlam) următoarea mutare, acum, fără să exagerez, 
am adormit de câteva ori în timp ce soţia măcina la ei... 
ce spuneam - e trist să vezi în ce hal au adus un joc de 
dragul acoperirii unei cât mai mari arii demografice. E 
trist şi pentru că PQ2 are şi momentele şi ideile lui bune, 


care te fac să realizezi că lenea 
sau... nici nu ştiu ce a fost sin¬ 
gurul motiv pentru care PQ2 nu 
e PQ1 la puterea a doua. Eroul 
are acum posibilitatea de a pur¬ 
ta arme, care mai de care mai in¬ 
teresante, care nu pot lovi decât 
dacă colectezi o a şasea resursă 
de pe tablă. Ai şansă de criticai, 
ai scut care dictează şi şansa de 
a bloca, ai rezistenţă la vrăji şi 
putere de penetrare, întâlneşti 
oponenţi diverşi şi interesanţi şi 
te plimbi prin locuri atât de fru¬ 
mos desenate, încât de multe 
ori ai impresia că te joci un adventure. 

în sfârşit, îmi e clar de ce primul joc a fost atât de 
bine primit. Era hardcore, chiar dacă provenea dintr-un 
joc casual; era greu şi frustrant, dar în acelaşi timp atât 
de satisfăcător, puteai întreprinde la fel de multe acţiuni 
cât într-o strategie şi un RPG combinate. Era pasiune 
pentru pasionaţi, nu casual de pierdut timpul. 

Luptele care au salvat restul 

Cu toată durerea mea de mai sus, cu toată liniarita¬ 
tea şi „plictiseala", jocul tot ne-a ţinut acolo. E ceva cu 
gameplay-ul de acest tip, tetrisian-bejeweledian, care te 
face să joci în neştire. De altfel titlul de faţă poartă pe 
umeri şi moştenirea tatălui lui pentru că, dacă primele 
jocuri nu ar fi existat, PQ2 ar fi fost văzut ca o mică reve¬ 
laţie. Lângă momentele de somn au fost şi câteva mo¬ 
mente de pură pasiune, momente în care ne-am apropi¬ 
at de LCD, am băgat strategia într-o treaptă inferioară şi 
am strâns din dinţi. Prima întâlnire cu un Ogre de exem¬ 
plu, care avea viaţă dublă cât noi, dar şi un scut de 78, 
adică 78% şansă de a bloca loviturile şi, implicit, de a 
primi doar jumătate din damage-ul dat de noi, a fost de¬ 
menţială. La fiecare înşiruire de trei capete avea un plus 
de 25 la damage, o vrajă care distrugea un rând întreg şi 
ne făcea să pierdem un tur şi o alta care te lovea invers 
proporţional cu mana albastră deţinută. Să nu mai vor¬ 
besc de armă, o bâtă cu care arunca critical-uri după cri- 


tical-uri (dublu damage). A fost singurul moment în care 
a trebuit să ne schimbăm strategia, vrăjile şi modul de 
joc. Chiar dacă nu ne trebuia, culoarea verde era culeasă 
conştiincios de pe tablă pentru a nu-i da şansa de a folo¬ 
si una din vrăji, pumnii (resursa care te lasă să foloseşti 
armele, scuturile, poţiunile din dotare) erau şi ei, când 
era posibil, culeşi pentru a nu-l lăsa să lovească cu bâta, 
capetele trebuiau mutate obligatoriu. Am introdus o 
vrajă care ne proteja, una cu care îi furam din mana, una 
care transforma orice piatră într-un cap exploziv şi una 
care distrugea o întreagă culoare de pe tablă. Am dat ar¬ 
mele la o parte şi am urcat nişte poţiuni cu puteri tămă¬ 
duitoare şi chiar şi aşa tot a trebuit să încercăm de vreo 
patru ori până să-l dovedim. Au fost momente în care 
mai aveam între 1 şi 10 puncte de viaţă şi ne rugam să 
nu se alinieze nimic inconvenabil. O luptă intensă şi extrem 
de satisfăcătoare, dar cu doar 3-4 astfel de lupte într-un joc 
care a durat 60-şi de ore pentru a-l termina, îmi vine 
foarte greu să-l recomand altcuiva decât pasionaţilor de 
astfel de tip de jocuri. De ce după această luptă toţi ogre 
întâlniţi au fost mult mai slabi numai Dumnezeu ştie... 

■ nev 
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► grafica 

► sunetul 

► animaţiile 

► dificultate inexistentă 

► plictisitor 

► fără poveste 




PE SCURT: 


Producătorii şi distribuitorii s-au îmbogăţit de pe urma 
primului joc din serie şi de atunci tot încearcă să reediteze 
isprava. Banii le-au luat minţile insă. Păcat. Aşteptăm 
Puzzle Quest 3. 


Producător Infinite Interactive Distribuitor D3 Publisher 


CERINŢE MINIME: 


emorie 1GB RAM Accelerare 3D 256MB 


ALTERNATIVA 


3 UZZLE QUEST: CHALLENCE OF 
THE WARLORDS 

Originalul şi pănâ acum unicul şi adevăratul. Citiţi articolul, o reclamă continuă la el. 
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Mersul pe jos face 
pokemonul frumos 


U nde era Pokemonul acum 20 de ani, 

când eram gata să îl accept ca Domn şi 
Mântuitor al meu, să-l prind, să-i spun 
Propolis şi să-l antrenez până la sfârşitul veacului în¬ 
tru biruinţa asupra pokemonului necurat al mucosu¬ 
lui de la trei? Apare acum, trimis de Mike parcă anume 
să mă smintească, pătrunde în întâiul slot al DS-ului ca 
la el acasă, mă face de râs în faţa colegilor de şcoală cu 
10 ani mai mici decât mine şi mă forţează să merg pe 
jos până la redacţie/cârciumă/şcoală/alimentară, stră¬ 
vechi meşteşug pe care nu l-am mai practicat încă de la 
primul meu salariu. Cam târziu, stimabile! 

Need 4 Grind! 

Mi se şopteşte dintr-un colţ că musiu HeartGold 
(sau HeartSilver, aceeaşi Mărie cu pălărie argintie) ar fi 
un remake al bătrânului Pokemon Gold (sau Pokemon 
Silver), apărut acum 10 ani pentru GameBoy Color. Aşa o 
fi, dar atunci mă consideram adult, de-abia descope¬ 
ream grinding-ul, aveam destule probleme cu Diablo II 
şi, sincer, nu-mi permiteam încă o adicţie. Aşadar, intra¬ 
rea mea triumfală în universul Pokemon a fost amânată 
până la finalul lui 2010, când am decis că ar fi momentul 
să văd şi eu ce fenomen cultural am ignorat atât amar 
de vreme. Iniţierea a fost mai rapidă decât mă aşteptam, 
căci lui Pokemon HeartGold nu-i pasă dacă ţi-ai dat doc¬ 
toratul în creşterea şi întreţinerea pokemonului sau dacă 
eşti un simplu restanţier creditat. El, săracul, se bucură 
oricum. Veteranii îşi primesc porţia de grinding, acum 
într-un ambalaj mai atrăgător, başca o mână de activi¬ 
tăţi online prin Nintendo Wi-Fi (lupte, schimburi fără de 
care n-o să-i poţi niciodată prinde pe toţi etc.), iar înce¬ 
pătorii sunt şcoliţi temeinic în străvechea artă a 
Pokemonului şi în scurt timp îşi vor admira grajdurile 
pline, exclamând mulţumiţi„E bine să ai pokemoni!". Nu 
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vă temeţi că aţi ajuns la petrecere prea târziu. Niciodată 
nu e prea târziu. Slogan valabil, desigur, dacă aveţi sub 
30 de ani. în caz contrar... parcă e cam târziu, nu credeţi? 
însă nu e prea târziu pentru cel care vă duce genele mai 
departe. Dacă tot îi puneţi în mână viitorul familiei, de 
ce nu i-aţi încredinţa şi colecţia de pokemoni? Gândiţi-vă 
la asta în timp ce farmaţi un petec de iarbă în căutarea 
lui Pokemon Legendaru. 

Aaaaaanyways, pentru nOObi, Pokemon HeartGold 
este un JRPG în dulcele stil pokemonic. Are şi o poveste, 
dar nu ne interesează în mod special. Eşti un băieţel/fe¬ 
tiţă pus/pusă pe fapte mari. Şi cea mai mare faptă pe 
care o poţi... înfăptui... într-un joc Pokemon e să ajungi 
cel mai dovedit antrenor de pokemoni. Chestiune posi¬ 
bilă doar dacă învingi liderii tuturor sălilor de antrena¬ 
ment pentru pokemoni. O asemenea faptă de vitejie ne¬ 
cesită, desigur, o colecţie impresionantă şi diversă de 
animăluţe antrenate şi răsantrenate pe câmpul de luptă. 
Adică, pe scurt, temelia lui Pokemon HeartGold este un 
amestec solid de explorare şi grinding, două activităţi 
tare dragi micului colecţionar din voi. Luptele se dau pe 
ture, iar strategia de bază e să folosiţi counter-ul potrivit 
pentru pokemonul sălbatic care tocmai v-a sărit la bere¬ 
gată. Şi cum Cei Sălbatici sunt câtă frunză, câtă iarbă (şi 
prin frunză şi prin iarbă), chiar veţi fi nevoiţi să-i prindeţi 
pe toţi, cum bine vă sfătuieşte sloganul pokemonic. 
Simplu de tot. 

Gotta walk'em all! 

Pokemon HeartGold (şi SoulSilver, de ce ar fi Aurul 
mai cu moţ?) vine la pachet cu un instrument care încu¬ 
rajează plimbările lungi şi dese. Cu DS sau fără DS. 
Pokewalker-ul, un gadget construit după chipul şi ase¬ 
mănarea unui pokeball (cursa de pokemoni), este în 
principiu un pedometru (linişte acolo în spate, pedome- 
trul este aparatul care înregistrează numărul de paşi, nu 
blestemăţia la care vă gândiţi voi, fi-v-ar internetul de 
râs) în care vă „descărcaţi" pokemonul favorit pentru a-l 
scoate la plimbare alături de voi. Cum de ce? Poate nu 
aveţi câine să-l plimbaţi şi oricum e la modă să ai un ani¬ 
mal de companie electronic care nu mănâncă decât 


timp. Sau poate aveţi trea¬ 
bă, dar nu vă lasă inima 
să vă despărţiţi de nobi- i 
Iul pokemon. Sau poa¬ 
te v-aţi săturat de grin¬ 
ding şi doriţi să mirosiţi 
o frunză, să lingeţi un 
con de brad, să aruncaţi 
cu jir într-un mistreţ şi aşa 
mai departe în timp ce poke¬ 
monul face level up de unul singur 
(căci, din câte am observat, după fiecare plimbărică, po¬ 
kemonul saltă un nivel) şi vă găseşte poţiuni sau alţi po¬ 
kemoni. Sau... sau... motivele sunt multiple şi doar pu¬ 
ţine dintre ele vă recomandă ca o persoană întreagă la 
minte... Cert e că, vorba cântecului, "you'll never 
walk alone...". Oricum, nu în fiecare zi dai de un joc 
care te determină să mai ieşi din casă sau, dacă te 
cheamă Ciolan Vladimir, să mergi pe jos la redacţie... 

înc-o pokeţată! 

Sunteţi pregătiţi să daţi putere Pokemonului asu¬ 
pra odraslelor voastre? Doar în vacanţe, weekenduri şi 
de sărbătorile legale ar fi sfatul meu, altfel v-aţi trezi că 
trebuie să treceţi o legumă prin gimnaziu, liceu şi 
Politehnică... Desigur, dacă preferaţi să se apuce de fu¬ 
mat şi să meargă cu prietenii la concerte de rock satanic 
sau să tragă cu cornete (că nu îşi permite să-şi cumpere 
un SIG-Sauer din banii de Fornetti) după poliţişti, că aşa 
a văzut el în Counterstrike, ţineţi-l departe de el. 

Altceva? înc-o Pokeţată! 

■ cioLAN 



You are challonged by 
Passorby Boy! 



VERDIC 


► explorarea 

► număr impresionant de pokemoni 

► Pokewalker 

► staţi departe de el dacă nu vă place grinding-ul 



PE SCURT: 



ALTERNATIVA ! 




IN MEGAMITENSEI: DEVIL SURVIVOR 

itrâm pentru Pokemoni? Devii Survivor vă trimite la adunat demoni, 
‘ipn pentru demoni. Sau pentru o poveste mai cu zvâc Sau 
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deja aplatizaţi să mişune din nou prin nivel. 

Inamicii sunt şi ei suficient de variaţi, iar deco¬ 
rul geme de tunuleţe, maşinării de asediu şi 
alte astfel de bâzdâgănii de distrus sau de fo¬ 
losit împotriva gremlinilor. Designul niveluri- - 

lor s-a dovedit şi el destul de bun, atât prin fe- | 

Iul în care sunt construite, cât şi prin durata de 
parcurgere (e numai bine cât să nu ajungi să 
te plictiseşti de vreunul). Cu mici scăpări, cum 

ar fi faptul că, în timp ce piticania 

J noastră poate înota prin tuneluri 
/ subacvatice, contac- 
tul cu anumite supra- 
W feţe de apă îi provoacă 

\ un deces subit, inex- 
■ \ plicabil în context. 
M-am distrat că pro¬ 
ducătorii au pus şi fân- 
OK tâni unde poţi paria o 
parte din avere (e 

m platform, logic că ai 

de alergat după go- 
| Aţ# logani lucioşi de pus la 

■ ciorap), cu şansa de a trosni 
un jackpot pe cinste. Dacă 

â luăm în calcul şi porţiunile 
ţk de zbor plus confruntarea 
finala, avem ta- 


modifică în funcţie de context. O apăsare de Space rezul¬ 
tă într-o pălitură standard, în timp ce acţionarea ei repe¬ 
tată face loc unui combo spectaculos. Când ataci în fugă, 
Kindle se transformă într-o mingiuţă, precum Sonic, trân¬ 
tind inamicii la pământ. Cu tasta direcţională şi atacul, 
Kindle dă o lovitură mai lentă, dar cu rază mai lungă, per¬ 
fectă pentru a ciuguli din siguranţă anumiţi inamici. Pe 
parcurs găseşti tot felul de noi mişcări, care-ţi deblochea¬ 
ză inclusiv atacuri de la distanţă (arunci cu ghindă), toate 
la locul lor şi satisfăcătoare. în plus, din când în când, dai 
peste Brownies, un soi de spiriduşi cu trupuri de trolli mi¬ 
niaturali, care-ţi îmbunătăţesc atacul standard cu o abili¬ 
tate anume (depinde de culoarea spiriduşului), cum ar fi 
cea de a prinde inamicii într-o bulă, unde sunt incapabili 
să atace sau să se apere sau aruncatul unei mingi de foc 
în gloata necurată. Desigur, pe drum găseşti şi rune care- I 
ţi măresc puterea de atac, iar cantitatea de vitalitate îţi 
creşte pe măsură ce mături pe jos cu duşmăneii. Jocul nu j 
este foarte dificil, deşi uneori oferă provocări interesante, ] 
iar salvarea se face pe bază de checkpoint-uri, cu menţiu- : 
nea că teleportarea la unul dintre ele nu face inamicii 


PLATFOARME DULCI CA-N NOUAUZECI 


A m fost dintotdeauna un fan al genului plat¬ 
form. Fie că-l rostogoleam pe Sonic prin peisaj, 
râdeam cu Jazz Jackrabbit sau dădeam din 
coada lui Gex şi din spada căpitanului Claw, jocurile re¬ 
spective mă făceau să mă simt foarte bine, plimbându- 
mă în decoruri colorate, frumos desenate şi pline de per¬ 
sonaje haioase. De-asta mă bucur de fiecare dată când 
am ocazia să pun mâna pe un platformer bun, mai mult 
sau mai puţin de şcoală veche. Genul platform puzzle e 
la mare căutare pe piaţa indie, din pricina unor reuşite 
precum Gish sau Braid. Uite căTimetrap, un mic studio 
suedez, şi-a propus să reînvie atmosfera vechilor siste¬ 
me, precum Amiga, cu un joculeţ cât se poate de clasic 
şi foarte simpatic. în Emberwind îl joci pe Kindle, un Fire 
Gnome simpatic, pus în situaţia de a salva Regatul 


Grendale. Acolo domnea o pace netulburată de multă 
vreme, sub cârma Regelui Gyro. însă chiar în mijlocul 
anualei serbări de toamnă, apare o armată de creaturi 
întunecate (şi haioase), puse pe rele. Kindle se vede ne¬ 
voit să străbată ţinutul, aprinzând felinare pentru a alun 
ga întunericul. în ajutorul lui a venit bunul prieten Wick, 
o bufniţă albă cu mutră pisicoasă. Ştiu, s-ar putea să vi 
se pară că jocul are cam mult zahăr, dar credeţi-mă, oda¬ 
tă ce-l descoperiţi, veţi vedea că doza aleasă este cea 
mai potrivită cu putinţă. 


încercat şi este o recomandare clară pentru butonacii în¬ 
cepători şi mai ales pentru copii. Dacă producătorii se vor 
ţine de cuvânt şi vor scoate un patch care să ofere suport 
pentru monitoarele în format 16:10 (pe care momentan 
imaginea e tăiată puţintel în laterale din cauza aspectu¬ 
lui wide exclusiv 16:9), totul va fi minunat. 

■ Caleb 


bloul unui joculeţ cât se poate de variat. Uneori, te lasă 
chiar să-ţi alegi drumul prin aşezare, fiindcă nivelurile 
sunt reprezentate prin puncte pe harta principală. Nu 
vrei chiar acum în port? Nu-i nimic, mergi către centru şi 
te întorci mai târziu! Una peste alta, Emberwind nu este 
vreun clasic în devenire şi din păcate nu face suficient uz 
de naraţiune şi de fermecătorul univers creat, însă merită 


Gnom versus gremlini 

Kindle e foarte plăcut de manevrat prin puzderia 
de niveluri, din cele mai diverse, iar acţiunea este pe cât 
de simplă, pe atât de captivantă. Practic ai un singur bu- 
_ ton de atac, tastele di- 

recţionale şi tasta de 
sărit, însă acţiunile se 


► desenat superb, bun pentru copii 

► variat amuzant, multe niveluri şi durată mare de joc 

► gameplay de şcoală veche, frumos azeiat dar nu „hardcore" 

► dificultate puţintel am redusă, pentru gusturile mele 

► rejuabilitateâ tinde spre zero (bine că-i lung) 

► nu exploatează suficient universul creat 


N-o fi jocul jocurilor, iar doza mare de zahăr i ar putea îm¬ 
piedica pe unii să-l aprecieze, însă Emberwind e un joculeţ 
solid, variat şi plin de farmec, recomandat in special copi¬ 
ilor şi celor cu minte de copil. Eu zic să-l încercaţi! 

Gen Platform Producător T metraj Distribuitor ’imetrap 
Ofertant iimetrap ON-LINE www.timetrap.se/emberwind 


Procesor PIV 2.4 GHz Memorie >12 MB Video Shader Model 2.0 


CAPTAIN CLAW 

Emberwind mi-a amintit de simpaticul platformer Captain Claw, produs de 
Monolith prin 1998, unde intri în blana unui cotoi care in timpul liber este căpitan al 
unei nave de piraţi. AmuleteCelor Nouă Vieţi e miza pentru care Claw se-aruncă 
prin 14 niveluri reuşite, populate cu adversari psihopat de simpatici. 
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The Caii ofthe Fireflies 

Mod pentru Crysis [pe DVD] 


I n mod normal, atenţia îmi este atrasă mai ales de 
mod uri pentru Half-Life 2 sau Unreal Tournament 
3, însă un produs de excepţie precum The Caii of 
the Fireflies pentru Crysis nu avea cum să nu-mi atragă 
atenţia. în plus, jocurile care îmbină în mod armonios 
explorarea cu puzzle-uri bine gândite mi au atins din- 
totdeauna o coardă sensibilă. 

Din start, remarci grafica excelentă. De la un mod 
creat pentru Crysis, ce utilizează unul dintre cele mai 
arătoase motoare grafice din toate timpurile, exact la 
asta mă şi aşteptam, iar The Caii of the Fireflies s-ar pu¬ 
tea să fie cel mai ingenios şi mai reuşit mod single pla- 


yer creat vreodată pentru Crysis din acest punct de ve¬ 
dere. Părerea mea. însă ineditul acestui joculete vine 
din faptul că se distanţează total de conceptul de joc 
promovat de Crysis, unde pac-pac-ul face legea. Prin 
contrast, în The Caii of the Fireflies nu există arme, ex¬ 
plozii de orice culoare şi nici măcar nanocostume. Aici, 
accentul este pus pe explorare, nicidecum pe lupte furi 
bunde. Eroul principal este un bătrânel care ia urma 
unor licurici misterioşi pe cărările unui munte, prin ca¬ 
verne, sate adormite şi tot felul de locuri mai puţin os¬ 
pitaliere cu călătorul de ocazie. Este iarnă şi atât de frig, 
încât salvarea eroului de îngheţ depinde numai de la li¬ 


curicii care îl ghidează spre divrese surse de cădură, mai 
mult sau mai puţin accesibile, pe toată durata călători¬ 
ei. La rândul lor, obstacolele se cer abordate în moduri 
diverse. 

S-ar zice că marele duşman al eroului nostru este 
vârsta. Fiind bătrân, el nu poate sări, alerga sau înota, 
iar o căzătură serioasă îi poate fi fatală. De fapt, apa 
este cel mai mare inamic al său, pentru că frigul îl afec¬ 
tează serios atunci când calcă într-o baltă sau traversea¬ 
ză un pârâu. Pentru că una e să te uzi vara, alta să te uzi 
iarna pe un frig cumplit, cu riscul de a îngheţa rapid. 
Vântul puternic îl afectează într-un mod similar, însă 


ABONEAZA-TE acum 




CHIR 
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fireflies.clement-melendez.com 


modularcombatsource.com 


Trimite cuvântul 
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la numărul 


la numărul 
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Modular Combat 

Mod pentru Half-Life 2 [pe DVD] 


Fast Crabless Zombie 
Enemy Monster « 
* Level O 


The Caii of the Fireflies vine cu un concept intere¬ 
sant şi atrăgător, în ciuda repetitivităţii care i-ar putea 
alunga pe unii. Designul nivelurilor este fără cusur, iar 
atmosfera unică. Poate că nu i-ar fi stricat şi o coloană 
sonoră pe măsură, care să o accentueze, însă sfatul meu 
este să-l încercaţi, chiar şi pentru simplul fapt că este 
complet deosebit de orice altceva. 


efectele dispar dacă reuşeşte să se adăpostească în 
timp util. în principiu, cu cât îi este mai frig, cu atât se 
mişcă mai greu, focul fiind singurul element care îi poa¬ 
te usca hainele şi pune pe picioare. Iar ca să găsească 
surse de căldură, trebuie să se ghideze mereu după li¬ 
curici, care îi vor purta paşii către fiecare obiectiv im¬ 
portant. Poate fi vorba despre un mecanism care odată 
acţionat elimină un obstacol, nu neapărat un foc de ta¬ 
bără, însă modul în care se întâmplă toate acestea este 
realizat exemplar. 


N u sunt sigur cât de multă lume joacă Half-Life 
2 Deathmatch, însă există deja o mulţime de 
oameni care încing serverele unor mod-uri 
multiplayer create pentru cunoscutul FPS al celor de la 
Valve, iar Modular Combat este unul dintre ele. Ajuns în 
peste doi ani de zile de la lansare la versiunea 2.0.4, 
mod-ul îmbină excelent elementele unui shooter clasic 
cu cele de role-play şi are la bază tocmai universul Half- 
Life. Modular Combat vine cu peste 50 de module ce 
pot fi îmbunătăţite la orice nivel, în orice combinaţie, 
dându-le combatanţilor abilităţi uimitoare precum zbo¬ 
rul, teleportarea şi folosirea unor mingi energetice pe 
post de muniţie. 

Ca fapt divers, acţiunea se petrece într-un labora¬ 
tor de teste al unei mari corporaţii, unde trei facţiuni 
(Rezistenţa, Combine şi Aperture Science) luptă pe 
viaţă şi pe moarte între ele pentru supravieţuire, dar 
mai ales pentru bunul mers al testelor noului sistem de 
luptă HEV Mark VI. Seamănă cu Borderlands, are 
monstruozităţile lui şi este gratis pentru posesorii jocu¬ 
lui Half-Life 2. Cine nu are, poate să-l cumpere cu apro¬ 
ximativ zece euro prin Steam. 


SIMPLU şi RAPID prin SMS! 
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D BREhK - CuNT repeats, 0:1 


Program: CHHaE HO 


Imaginaţi-vă că n-a trebuit să vărs nici măcar o Lacrimă pentru 
mult râvnitul HO, după care tânjeam în tăcere de ceva timp. E drept, 
am dus putină muncă de convingere, dar, sincer, am Lucrat muLt miai 
mult pentru un Brick Game. Puţin mai târsiu urma să aPlu că, atunci 
când nu munceşti deLoc pentru un Lucru, vei ajunge să munceşti pe 
brânci cu eL. Calculatorul e o uneaLtă, ca şi sapa, şi nu cred că am 
auait pe cineva care să se Pi dat de ceasul morţii pentru o sapă. 
După o si de sapă în schimb... Yup. N-am avut voie să mă ating de jo¬ 
curi până nu am epuisat toate programeLe din cărţuliile „Cum să Pa- 
cem jocuri pe calculator" şi „Prietenul Meu CaLcuLatoruL". Halal pri¬ 
eten! Băi, a Post o perioadă sumbră şi aşa ar Pi rămas dacă engl.esa 
Lui tata nu m-ar Pi scos din gheareLe BRSIC-uLui. într-o bună si [pen¬ 
tru mine a devenit bună abia când am reaLisat conPusia], CioLan 
Senior s-a gândit să îmbine utiLuL cu pLăcutuL şi mi-a cumpărat o ca¬ 
setă cu ceea ce credea eL că e un joc de şah. Jocul. Lui de şah se 
numea Chase HO- Norocul, meu a Post că, în aPară de partea eviden¬ 
tă... d'oh joc cu maşinuţe şi nu şah, aveam totuşi o vârstă şi ştiam 
cu ce se mănâncă şahul, aLtFeL mă Păceam de râs La interviul, de an¬ 
gajare când i-aş Pi spus cu seninătate Lui Mike că Need 4 Speed e ceL 
mai meseriaş joc de şah de La Chase HQ încoace şi că-mi pLace de 
mor să Piu nebunul, cu Ferrari. 


J 











RETRO 








încercând disperat să-mi păstres priviLegiuL de a vedea şi maşini 
Prumoase [Chase HO arăta superb pentru vremea lui] pe ecranul te- 
LevisoruLui coLor, nu doar Linii de cod, am început să-mi Liniştesc pă- 
rinteLe subLiniind asemănările dintre Chase HQ şi nobiLuL sport aL min¬ 
ţii. HeLoooo... poLiţist în patrulă, o maşină care se depLaseasă 
âsemiănător turei, şoseLeLe sunt pLine de nebuni, scopuL e să dai 
şah-miat cu bara din Pată autoturismului răuPăcătoruLui. în timp ce 
eviţi aLte maşini. Păi dacă nici ăsta nu e şah pe Paţă... în pLus, eşti un 
om aL Legii. Legea e întotdeauna corectă şi nu cred că mai e nevoie 
să subliniez roLuL educativ aL unui asemenea joc sau cum eLimină eL 
dintr-un Poc amibiguitatea moraLă a şahuLui cLasic, unde nu am price¬ 
put nici până acum cine are dreptate, cine duce Lupta cea dreaptă şi 
cine e geniuL care s-a gândit să recruteze nebuni în armată. în Pine... 
nu cred că am PoLosit exact expresia „ambiguitate moraLă", nu sunt 
prea sigur nici dacă episodul, s-a desPăşurat aşa cum îl povestesc [e 
posibil, să-i Pi spus verde în Paţă să-şi ia cărţiLe înapoi şi să mă Lase 
pe mine cu maşinuţele], dar cred că a înţeles ideea, căci s-a uitat 
Lung La mine, a strâns în tăcere toate cărţiLe, inclusiv caietul în care 
desenase tastatura, şi m-a Lăsat să devin redactor LEUEL. 

Mulţumesc, Chase HO- Eşti mai Prumos decât şahul şi nu Lăsa pe 
nimeni să sică altPel! 


O OH, 0:1 
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HOBBY 


UJITCH6R 


N PC-ul e în acelaşi timp cea mai enervantă şi 
cea mai năpăstuită creatură din universul ga- 
ming-ului. Când protagonistul nu îi caută prin 
rafturi, butoaie, lăzi sau buzunare să îi fure agoniseala 
de o viaţă (care câteodată constă în cel mai recent nu¬ 
măr al revistei Cat's Paw), trebuie să-i facă cele mai stu¬ 
pide favoruri pentru a avansa povestea. The Witcher reu¬ 
şeşte să captureze perfect dualitatea acestui arhetip şi 
să lanseze jucătorii într-o lume a introspecţiei, a găsirii 
de sine şi a redefinirii propriului caracter. 

OK, e doar un joc cu cărţi. 


într-o ţară-nde- 
părtată... 

Jocul aduce oarecum a 
Citadels, pe care l-am discu¬ 
tat mai demult. E uşor, ra¬ 
pid de jucat şi nu are două 
sute de piese.Dezavantajul 




M' ’ N ' 

/ -j / \ 



e că se poate juca în maximum patru oameni. 
Componenta de bază a jocului este cartea de atac. 
Fiecare carte de atac are un tip asociat (sabie de oţel, sa¬ 
bie de argint, magie sau poţiune) şi o valoare de 1 sau 2. 
De partea cealaltă a baricadei sunt monştrii, care au o 
valoare şi un număr de atacuri (de anumite tipuri) nece¬ 
sare pentru a-l învinge. Monştrii se învârt prin anumite 
zone (identificate tot prin cărţi) şi, dacă sunt lăsaţi prea 
mult acolo, vor distruge zona, fapt care va avea repercu¬ 
siuni negative asupra tuturor jucătorilor. Mai sunt nişte 
cărţi cu abilităţi speciale şi variate, bănuţi de aur de car¬ 
ton şi, nu în ultimul rând, NPC-urile. 

La începutul fiecărei ture vor fi dezvăluite o carte 
specială şi trei cărţi de atac, restul rămânând în pachet. 
Fiecare jucător îşi va alege unul din NPC-uri. Numărul 
acestui NPC va reprezenta ordinea în care jucătorii vor 
face acţiunile. De asemenea, fiecare NPC mai are o abili¬ 
tate specială legată de numărul de cărţi pe care le poate 
trage, tipul pe care îl poate filtra sau cât aur primeşte pe 
tură. Astfel, în fiecare tură e ideal să alegi NPC-ul care îţi 
oferă lucrul de care ai nevoie. 

Structura unei ture este simplă. în ordinea nume¬ 
relor de pe tricou (sau, în cazul acesta, de pe cărţile de 
NPC), jucătorii vor folosi abilitatea specială a acestu¬ 
ia, vor alege o carte dintre 
cele dezvăluite 
şi una din pa¬ 
chet, apoi vor 
trage o mone¬ 
dă de aur (care 
poate avea va¬ 
loarea 2 sau 3). 
După ce ritualul 


_ «jj 
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s-a încheiat, urmează punerea în uz a aurului. Vom licita 
pentru Geralt. 

Geralt la ofertă 

Nu, nu e o greşeală. Conceptul de licitaţie bănuiesc 
că nu e străin nimănui, aşa că voi rezuma: cel ce oferă 
cel mai mult are controlul lui Geralt tura aceasta. Va avea 
de ales dintre patru versiuni ale acestuia, fiecare cores¬ 
punzătoare unuia din tipurile de atac menţionate mai 
sus. Această alegere ne va oferi încă un atac din acel tip. 

Acum vine momentul ca bravul NPC să se îmbrace 
în costumul de mire al tatălui său, să dea calului să mă¬ 
nânce jeratic şi să-l plătească pe Geralt să omoare nişte 
monştri. Lupta e foarte intuitivă. Pui jos numărul de ata¬ 
curi necesar pentru a învinge monstrul respectiv şi... 
gata. Păstrezi trofeul. Jucătorul care a ieşit al doilea la lici¬ 
taţie (second place is first loser) va primi şi el o ocazie să-l 
folosească pe Geralt, fără a avea însă şi luxul de a alege. 

După ce monştrii sunt învinşi, se va licita pentru 
cartea specială. Nu o să intru în detalii. Aceasta poate fi 
orice, de la un atac versatil (un fel de Joker) la cărţi care 
anulează un atac şi fac un jucător să-şi irosească o mână 
întreagă de cărţi. Jocul va continua până când unul din 
jucători învinge 3 monştri. Moment în care se va număra 
valoarea acestora. Jucătorul cu cea mai mare valoare a 
trofeelor câştigă. 

Şi atât. Fără zaruri complicate, fără piese de plastic 
şi lemn. Doar un joc de strategie lejeră în care un pic de 
gândire anticipativă contează mai mult decât orice. 
Promit că mă revanşez luna viitoare cu un joc care m-a 
ţinut treaz până la 7 dimineaţa. 

PS: Nu, nu sunt sâni în Witcher Cârd Game. 

■ Paul Policarp 
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Vrei mai mult decât o simplă poză? 

VREI FOTOGRAFIE? 


FOTOVIDEO te invită să descoperi 



fotoworld.chip.ro 


DIGITAL 


secretele fotografiei digitale în prima carte 


din Colecţia 



31 ? 


COMPACT 




Cartea Cele mai bune sfaturi pentru fotografia digitală va fi disponi 
începând cu 22 decembrie 2010, în toate centrele de presă prin: 


i creative 


Ghid pentru imagini 




în cele peste 200 de pagini, ghidul 
acoperă cele mai importante aspecte 
ale fotografiei digitale (portret, peisaj, 
macro etc.), oferă exemple concludente, 
ilustrează şi explică regulile de 
compoziţie, oferind linii de ghidaj 
pentru diversele situaţii de fotografiere, 
din punct de vedere tehnic (setarea 
aparatului foto, accesorii necesare şi 
utile etc.) şi artistic (idei de abordare 
a diverselor subiecte etc). 


Din cuprins: 

Cele mai importante reguli de 
compoziţie | Compoziţia cromatică | 
Fotografierea pe vreme rea | Fotografia 
de noapte | Fotografia macro | 
Fotografia de portret | Fotografia 
de peisaj | Fotografia panoramică | 
Fotografia alb-negru | Creativitate în 
studiul foto | Citirea histogramei etc. 


—► Pachetul promotional 

FOTO VIDEO ediţia 

DIGITAL * 

lunii ianuarie 2011 + carte 


Pachetul promotional 

HBEI 


cu DVD, ediţia 
lunii ianuarie 2011 + carte 


Cartea poate fi comandată şi online pe www.chip.ro/librarie sau poate fi achiziţionată din librării. 
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VERBATIM STORE 'N' GO USB 
PORTABLE HARD DRIUE 


S tocarea sau transferul date¬ 
lor ce în timp au 
tendinţa de a 
se acumu¬ 
la extrem 
de rapid 
poate deve 
ni o problemă 
foarte apăsătoare. 

Soluţia oferită de HDD-urile 
portabile este utilă şi mai ales ra¬ 
pidă. Practic, în momentul în care ai co¬ 
nectat HDD-ul la PC sau laptop, ai acces in- 
stant la orice fişier, nefiind nevoie să cauţi printr-o 
grămadă de DVD-uri, etichetate sau nu. în acest fel se re¬ 
zolvă multe probleme, însă în momentul în care e nevoie 
şi să transferi rapid cantităţi enorme de date, atunci... ca¬ 
uţi alte soluţii. Una dintre ele este Verbatim Store'n'Go. 
Capacitatea de stocare a HDD-ului de 2,5" poate varia, 


însă interfaţa de transfer 
USB 3.0 rămâne bătută în 
cuie. Lăsând deoparte„sloganuri- 
le"de marketing, de pe un Verbatim 
Store'n'Go cu HDD de 500 GB am reuşit să 
obţinem o rată medie de transfer de aproximativ 
35 MB/s. Este o valoare foarte bună dacă ţinem cont că in¬ 
terfaţa serială de care se leagă la cap USB 3.0 este de ceva 
timp în funcţie. 

Ofertant: Partenerii Verbatim, Preţ: 367 Lei (500GB) 


Specificaţi 

■ Reţele:GSM850/900/1800/1900/HSDPA900/1900/2100 

■ Dimensiuni: 115x63x Mmm 

■ Greutate: 135 grame 

■ Eoan:Si|3erTFGapadti\etDudTsae^ 

■ AccelefometruDA 

■ Senzor proximitate: DA 

■ Cameră foto: 5 megapixeli (2592 x 1944pixeli), autofocus, Geo- 
tagging, LED flash, funcţie de detectare a feţei 

■ Sunet MP3, WMA, WAV, eAAC+ 

■ Video: XviD, MP4, H.264, H263, WMV 

■ Transferdate:GPRS,EDGE,3G,WlanWm80Z11 b/g/n 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth:DA; FVxtinfraroşu:NU \ 

■ CPU: Qualcomm MSM 7230- 800 MHz 

■ FM Radio indus: NU; GPS: DA - suport A-GPS 

■ Tip acumulator Standard LHon 1500 mAh 

■ Stand-by:pânăla11ore(2G)/8ore(3G) 

■ Talk time: maximum 11 ore (2G) / 8 ore (3G) 




Ofertant: Partenerii AverMedia, Preţ: 269 Lei 




L ăsând deoparte procedura laborioasă de lichefiere 
a metalelor pe care cei de la Acer zic că au folosit-o 
pentru a realiza acest terminal mobil, apreciem stăru¬ 
inţa şi îndemânarea designerilor care şi-au lăsat am¬ 
prenta pe acest produs. Acer nu este un jucător foarte 
activ pe această piaţă, însă din când în când lansează 
produse foarte interesante şi atractive. Cât de curând, 
Acer Liquid Metal va fi lansat şi pe piaţa din Europa, 
iar până atunci merită să vă supun atenţiei câteva de¬ 
talii despre el. Este un smartphone destul de reuşit, cu 
finisaje de calitate şi dotări mai mult decât rezonabile. 
Accentul se pune pe ecranul TFT de tip capacitiv de 
3,6 inchi ce afişează o rezoluţie nativă de 480 x 800 de 
pixeli. Răspunde bine la comenzi, iar aplicaţiile„curg" 
foarte lin. Apreciez faptul că au înglobat încă din start 
versiunea Froyo a sistemului de operare Android. Pe 
partea de telefonie veţi fi surprinşi de calitatea sune¬ 
tului atât la recepţie, cât şi la emisie. Producătorii au 
înglobat şi o funcţie de noise canceling graţie unui 
microfon secundar, ce atenuează pe cât posibil zgo¬ 
motele exterioare. Cei 
care socializează în 
mediul virtual vor 


fi foarte mulţumiţi 
de întreaga suită de 
aplicaţii ce facilitea¬ 
ză o activitate foarte 
intensă pe Facebook 
sauTwitter. Nici zona 
multimedia nu este 
ignorată, însă ca să fiu 
la obiect vă zic doar că 
puteţi să vizionaţi cli¬ 
puri multimedia în con¬ 
diţii foarte rezonabile. Să 
nu uităm nici de senzorul 
foto de 5 megapixeli... 
face poze incredibile ziua 
în lumină şi destul de bune 
pe-nserat. 


AVERMEDIA CINEMA E232 


AverMedia Cinema E232 beneficiază şi de conectori com¬ 
ponent şi composite pentru semnal video şi de un conec¬ 
tor de tip jack pentru a trimite semnalul audio într-un sis¬ 
tem de boxe sau căşti. Interfaţa cu utilizatorul este 
simplistă, dar foarte sugestivă. Cu ajutorul unei mici te¬ 
lecomenzi se poate opera prin meniuri sau se pot con¬ 
trola anumite funcţii ale playerului. Din ce am observat, 
se pot reda filmuleţe în format MPG, AVI, MPEG1 şi 2, 
XviD, DivX, DAT, MOV şi MP4. Din păcate, cei care vor 
miza pe clipuri HD vor trebui să se mulţumească doar cu 
o redare în rezoluţia maximă a formatului 720p. 
AverMedia Cinema E232 nu include niciun fel de memo¬ 
rie internă, pentru stocarea şi accesarea datelor punân- 
du-se la dispoziţie o interfaţă USB 2.0 în care puteţi co¬ 
necta un stick de memorie sau un HDD extern ori puteţi 
să-l încărcaţi cu diferite modele de cârduri de memorie 
mulţumită cititorului de cârduri inclus. 




S oluţiile de buget nu sunt întotdeauna cele mai 
„vânate" produse deoarece anumiţi clienţi sunt 
circumspecţi cu privire la calitatea acestora. Ei 
i bine, există şi excepţii de la regulă şi de multe ori 
1 un produs simplu, cu funcţii reduse ca număr, 
li poate fi mult mai util şi mai uşor de folosit. Aşa 
H am descoperit acest media player de la 
■ AverMedia. Modelul Cinema E232, în ciuda pre¬ 
ţului său mai mult decât acceptabil, îşi eviden- 

I ţiază performanţele în faţa unui monitor sau a 
unui televizor LCD. Este mic, compact, nu 
ocupă spaţiu şi are un consum de maximum 
10 waţi. Cu ajutorul lui puteţi viziona foto¬ 
grafii, clipuri multimedia dintr-o gamă foarte 
variată de formate şi, nu în ultimul rând, vă puteţi as¬ 
culta melodiile preferate codate în format MP3, AAC, 
OGG sau chiar WAV. Alături de interfaţa HDMI, 
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• Reţele: GSM 850/900/1800/1900/HSDOA 900/2100 


SAMSUNG 


0 Dimensiuni: 124x60 x 12 mm 
i Greutate: 135 grame 

0 Ecran: LCD capadtive touchscreen 16 mii. culori,480x 800 pixeli 

0 Accelerometru: DA 
0 Senzor proximitate: DA 

0 Cameră foto: 5 megapixeli (2592 x 19444 pixeli), autofo¬ 
cus, LED flash, stabilizator imagine, Geo-tagging 
0 Sunet: MP3, WAV, eAAC+, WMA, eAAC+ 

0 Video: MP4, H.264, H.263, WMV, MKV, DivX, Xvid 
0 Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi 802.11 b/g/n 
0 Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, Push E-mail 
0 CPU: ARM Cortex A81GHz 
0 Bluetooth: DA; Port Infraroşu: NU 
0 FM Radio Indus: DA, cu RDS; TV-Out: DA 
0 GPS: DA; Tip acumulator: Standard Li-lon 1500 mAh 


I ^n ciuda faptului că aproape toţi producătorii de termi¬ 
nale mobile oferă tot felul de modele de smartphone- 
uri, preţul acestora este încă ridicat. Încet-încet această 
piaţă devine din ce în ce mai aglomerată, dar utilizatorii 
obişnuiţi încă sunt nevoiţi să achite preţuri exorbitante 
fie pe aceste aparate, fie pe abonamentele de telefonie 
umflate la preţ de către operatori. 

Până una-alta, Samsung oferă pentru acest sfârşit 
de an un nou terminal mobil mult mai interesant şi mai 
atractiv. în spatele acestui „super dear LCD touchscreen" 
descoperim o nouă interfaţă şi un nou sistem de opera¬ 
re. Sistemul de operare Bada (care, tradus din coreeană, 
înseamnă „ocean") a apărut destul de timid şi în alte 
modele ceva mai vechi de telefoane mobile ale compa¬ 
niei şi este proprietar Samsung. El nu vrea a fi o concu¬ 
renţă pentru celelalte sisteme de operare existente pen¬ 
tru mobile, ci a fost gândit pentru a completa şi a scoate 


u 



în evidenţă tot ce e mai 
bun dintr-un device 
Samsung. Pune la dis¬ 
poziţie o sumedenie de 
aplicaţii, cu ajutorul că¬ 
rora dezvoltatorii pot 
crea tot felul de progra¬ 
me foarte utile şi 
haioase. Revenind la 
noulS8530Wavell, pot 
spune că într-adevăr 
sunt impresionat de 
felul în care ecranul 
său LCD îşi îndeplineş¬ 
te sarcinile. Oferă o re¬ 
zoluţie bună, un con¬ 
trast spectaculos şi o 
vizibilitate deosebită 
atunci când eşti afară 
şi bate soarele fix în 
ecran. Samsung S8530 
Wave II include 2 GB de memorie 
internă pentru stocare de date, cu posibilitatea de a ex¬ 
tinde această capacitate cu ajutorul unor cârduri de me¬ 
morie de tip microSD. Dacă vreţi să vă impresionaţi pri¬ 
etenii, puteţi apela la funcţiile sale de TV-Out pentru a 
reda clipuri de mare rezoluţie direct pe ecranul unui TV 
sau LCD. Numărul de aplicaţii disponibile este destul de 
mare. Tot ce aveţi de făcut e să realizaţi o conexiune la 
internet şi din meniul telefonului puteţi să le încercaţi 
pe toate. 


LOGITECH WIRELESSILLUMINATED 


KEYBOARD K800 


Viaţa de noapte este pentru unii un mod de a trăi, în 
care socializezi mai puternic cu prietenii şi care te face să 
te simţi liber. După o zi chinuitoare, obositoare sau de-a 
dreptul plictisitoare, ai tot dreptul ca măcar pentru câteva 
ore să uiţi de grijile cotidiene. Cel mai tare ar fi să dai o 
fugă până la cea mai apropiată cafenea să stai la poveşti 
cu apropiaţii, însă arunci o privire pe geam şi îţi cam dai 
seama că frigul de afară îţi îngheaţă tot cheful de distrac¬ 
ţie. Nu-i bai, dai un buzz, câteva mesaje şi te apuci să vezi 
ce e nou pe net. Mai un e-mail, mai un mess, mai verifici 
ce năzbâtii au făcut amicii tăi de pe Facebook şi deja ţi-a 
mai revenit cheful de viaţă. E minunată toată povestea 
dacă ai în faţa ta şi o tastatură de la Logitech, K800, pe 
care este imposibil să nu o îndrăgeşti. Este foarte elegan¬ 
tă, bine echilibrată şi incredibil de confortabilă. Şi pentru 
că am vorbit de viaţa de noapte, evider 
funcţie de iluminare a tastelor, pentru i 
mai uşor de nimerit chiar şi pe întuneri 
bine, tocmai asta e noutatea. Nu e o sir 
plă iluminare de taste, ci e vorba de o 
adevărată tehnologie: sunt iluminate 
doar caracterele de pe taste. S-a folosit 
o tehnică nouă, bazată pe iluminare cu 
laser pentru a ilumina doar acele ele¬ 
mente ce trebuie observate. 


Ofertant: Partenerii Logitech, Preţ: 429 Lei 

Intensitatea luminoasă poate fi reglată fie automat în 
funcţie de gradul de iluminare din încăpere, fie manual cu 
ajutorul a două taste dedicate acestui lucru. Alături de 
acestea stă de pază şi un senzor de proximitate ce ve¬ 
ghează ca tastele să rămână iluminate atât timp cât cine¬ 
va chiar e lângă tastatură. Dacă între timp vrei să urmă¬ 
reşti un clip video sau să vezi o fotografie, automat 
iluminarea tastelor este întreruptă pentru a nu crea dis¬ 
confort sau a-ţi distrage atenţia. La fel se întâmplă şi 
atunci când tastezi mesaje. Fiecare tastă ce a fost apăsată 
îşi va diminua automat iluminarea, creând astfel un fel de 
legătură între maşinărie şi utilizator. 

Logitech K800 este o tastatură fără fir, ce necesită 
doar conectarea receptorului Logitech Unifying la orice 
port USB al PC-ului sau al notebook-ului. 
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M ă gândesc că, în această perioadă a anului, 
sunt la mare căutare cadourile şi, pentru cei 
care au lăsat pe ultima sută de metri achiziţiile pen¬ 
tru cei dragi, o mică sugestie ar prinde bine. 
Adevărul e că un telefon mobil nou şi modern nu 
strică nimănui, iar dacă persoana căreia vrei să-i faci 
o bucurie este o soră, prietenă, colegă, vecină, lo¬ 
godnică, soţie etc., atunci poţi merge pe mâna celor 
de la LG. Lansat în ediţie specială, LG C320 InTouch 
Lady a fost conceput pentru a fi pe placul a cât mai 
multe persoane de sex feminin. Are un design jucă¬ 
uş, se comercializează în culori „clasice" negru, alb, 
roz şi... oranj şi este foarte lejer de utilizat. Se asigură 
suport pentru tot soiul de aplicaţii online, deoarece 
beneficiază de o conectică impresionantă. Tastele de 
pe tastatură sunt destul de mici ca dimensiuni, însă 
spaţiul între acestea este suficient de rezonabil cât 
să se evite apăsarea accidentală a mai multe butoa¬ 
ne odată. Nu ştiu ce a fost în capul celor de la LG în 
ceea ce priveşte camera foto. Au inclus un senzor 
amărât de 2 megapixeli care nu beneficiază nici mă¬ 
car de suportul unui flash de tip LED. Oricum, per 
ansamblu este un device reuşit. 


M inunile se găsesc la tot pasul, iar cu Bryton Rider 
50 le poţi găsi şi mai repede. Aparate GPS am 
mai testat până acum, însă 99% dintre ele se adresea¬ 
ză cu precădere şoferilor, celor care folosesc ca mijloc 
de deplasare un autovehicul cu 4 roţi. Noul Bryton 
Rider 50 este mai şmecher din acest punct de vedere 
deoarece are ca grup ţintă bicidiştii, motocidiştii sau 
cei care se deplasează şi pe alt fel de teren decât „po¬ 
tecile" acoperite cu asfalt. Este un device de dimensi¬ 
uni reduse, însă chiar şi aşa te poate ajuta să te orien¬ 
tezi fără nicio problemă. Este un model off-road, 
protejat de o carcasă „standardizată" ce garantează o 
bună funcţionare în condiţii de praf, umezeală, cani¬ 
culă sau îngheţ. Călăuza digitală este foarte utilă mai 
ales pentru cei care practică diverse sporturi în aer li¬ 
ber. Pe lângă îndrumările binevenite, pe ecranul său 
sunt afişate informaţii cu privire la altitudine şi rezulta¬ 
tele unei funcţii de tip barometru. Dacă doriţi să vă 
menţineţi un tonus perfect, îl puteţi folosi şi pe post 
de antrenor personal. Cu ajutorul unor senzori încor¬ 
poraţi, vă poate monitoriza ritmul cardiac, numărul de 
paşi efectuaţi sau distanţa parcursă. Funcţia de crono- 
metrul nu mai are nevoie de nicio descriere, însă cu si¬ 
guranţă vă va ajuta să obţineţi rezultate din ce în ce ma 
bune. Bryton Rider 50 se livrează cu harta Europei de Es 
preinstalată, iar dacă aveţi de gând să exploraţi şi alte tr 
see, puteţi oricând să-i faceţi un update. 


XI3 MODULAR COMPUTER 


Ofertant: gps-autoro. Preţ: 1033 Lei 


P arcă o să văd cât de curând anunţuri pe net de 
genul „Schimb modul procesor cu modul unitate 
optică şi conectică A/V. Achit diferenţa". E interesant, 
nu-i aşa? De unde toate acestea? Ei bine, compania 
Xi3 are o idee genială (pentru care a şi fost recompen¬ 
sată cu diferite premii) ce permite unui utilizator să-şi 
construiască un sistem de calcul după nevoile sale. 
Astfel s-a pus la punct un sistem modular ce conţine 
toate componentele unui aşa-zis PC. în primă fază, 
s-au realizat trei module, de mici dimensiuni, ce adă¬ 


postesc procesorul şi RAM-ul, conectică şi partea de sto¬ 
care. Deja sunt pregătite de lansare noi module cu com¬ 
ponente ieftine sau performante. în această formulă 
oricine îşi poate crea un PC, îl poate upgrada sau modifi¬ 
ca fără a mai fi nevoie să apeleze la un specialist. Fiind 
„ambalate" independent, componentelor din incintele 
metalice li se asigură o ventilare şi o răcire mai bune, ne¬ 
existând interferenţe cu ceilalţi vecini de...„modul". 
Drăguţă idee. 

■ BogdanS 



Specificaţii 

■ Reţele: GSM 850/900/1800/1900 /HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 91 x 63 x 16 mm 

■ Greutate: 106 grame 

■ Ecran: TFT, 256.000 culori, 320 x 240 pixeli 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Cameră foto: 2 megapixeli (1600 x 1200) 

■ Sunet: MP3, WAV, eAAC+ 

■ Video: MP4, H.264 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraroşu: NU 

■ FM Radio Indus: DA 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-lon 900 mAh 


86 LEVEL 1212010 


fotoworld.chip.ro 


Pentru ca tu să obţii FOTOGRAFII SPECTACULOASE 

t 

îţi oferim 84 de PAGINI cu şi despre fotografie 



CREATIVITATE 


SOFTWARE 
Photoshop Elements 


DSLR 
1 pentax 


Vrei mai mult decât o simplă poză? 

VREI FOTOGRAFIE? 


Design 


foto 


.KpTlNEDlTE 1 PICTARE CULUM' 

| 




Cum să înţelegem 

LUMINA 


Sfaturi de utilizare: 

DIAFRAGMA 


F0T0-VIDE0 


decembrie 2010 iolei 


ISSN 1453-7079 


Librăria 


CHIRI 


Comandă online revista pe 

www.chip.ro/librarie 


Participă şi tu la 

seminariile şi workshop-urile 

organizate de revista F0T0VIDE0 

DIGITAL 

pe parcursul întregului an 
Detalii pefotoworld.chip.ro 


































' HARDWARE Comparativ 



e multe ori, am încercat să-mi imaginez cum ar arăta viaţa asta agitată în 
condiţiile în care nu s-ar mai auzi niciun fel de muzică, niciun fel de înşiruiri 
de note muzicale. Probabil s-ar reinventa, dar să spunem că acest lucru nu 
se mai poate. Ce am face? Recunosc, mi-au trecut prin cap tot felul de răs¬ 
punsuri ciudate, trăsnite sau chiar nebune de-a dreptul. Voi la ce concluzie aţi ajuns? 

Până una-alta, eu zic să ne bucurăm că există miliarde de melodii şi, dacă pe 
unele dintre ele le aveţi la suflet şi vă trezesc tot felul de amintiri, ascultaţi-le cât de 
mult puteţi. M-am gândit că acasă sau în alte locuri unde petreceţi o grămadă de 
timp de cele mai multe ori daţi de un calculator pe care puteţi să vă creaţi un playlist 


SPECIFICAŢII: 

Display: TFT - 3 inchi -touchscreen 

Capacitate memorie internă: 16 GB 
Format fişiere recunoscute: JPG, 
FLAC, WMA, BMP, MP3 
Greutate: 76 grame 
Funcţie reportofon: DA 
Suport cârd de memorie: DA 
FM Transmitter: NU 
Preţ: 584 Lei 


-fspeaker incorporat 
+ ergonomie 


SPECIFICAŢII: 

Display: TFT -1,8 inchi 

Capacitate memorie internă: 16 GB 
Format fişiere recunoscute: AVI, 
Motion JPEG, MP3, JPEG, WAV, WMA 
(DRM9&10) 
Greutate: 73 grame 
Funcţie reportofon: DA 
Suport cârd de memorie: NU 
FM Transmitter: NU 
Preţ: 624 Lei 



complex şi plin de minunăţii. însă cu dispozitivele mobile e cam dificil. Mulţi pose¬ 
sori de telefoane mobile le folosesc şi pe post de playere MP3, însă dacă nu aveţi un 
telefon mai scump şi mai deştept, cam aici vă limitaţi. Mi-a venit ideea să văd ce mo¬ 
dele de playere MP4 există şi, spre surprinderea mea, am avut de unde alege. 
Acestea sunt dedicate lucrului cu sunet, dar şi cu imagine, iar adesea se obţin rezul¬ 
tate deosebite. Am luat în calcul un barem de maximum 150 de euro şi iată ce su¬ 
gestii trăsnite de cadouri (personale sau pentru apropiaţi) am găsit. 


■ BogdanS 




SPECIFICAŢII: 

Display: 

AMOLED - 3,3 inchi - touchscreen 

Capacitate memorie internă: 8 GB 
Format fişiere recunoscute: MP3, 
WMA, WAV, OGG, APE, FLAC, AVI, 
WMV, JPEG, TXT 
Greutate: 77 grame 
Funcţie reportofon: NU 
Suport cârd de memorie: NU 
FM Transmitter: NU 
Preţ: 697 Lei 


- construcţie carasă 
-preţ 
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HARDWARE 



MPV4CI 


SPECIFICAŢII: 

Display: TFT- 2,4 inchi 

Capacitate memorie internă: 8 GB 
Format fişiere recunoscute: BMP, 
FLAC, WMA, MP4, AAC,TXT, JPEG, 

GIF, MP3, APE, WMV, RM, WAV, AVI 
Greutate: 47 grame 
Funcţie reportofon: DA 
Suport cârd de memorie: DA 
FM Transmitter: DA 
Preţ: 240 Lei 

v_y 


radio FM 


-h e-book reader 


egalizator 



SPECIFICAŢII: 

Display: TFT-2 inchi 

Capacitate memorie internă: 8 GB 
Format fişiere recunoscute: AAC, AVC, 
WMV, MP3, PCM, MPEG-4, JPEG, WMA 
Greutate: 54 grame 
Funcţie reportofon: NU 
Suport cârd de memorie: NU 
FM Transmitter: NU 
Preţ: 419 Lei 



SONY 

Music 

/JNo Average Angel 

4/5 

iTiffany Giardina 
O No Average Angel 
■Pop 
■ 2009 

oooi m 


HOME PWR 0FF 




SPECIFICAŢII: 

Display: TFT - 2 inchi 

Capacitate memorie internă: 8 GB 
Format fişiere recunoscute: MP3, 
WMA, OGG, A5F, APE, ACT, JPG, BMP, 
GIF, AMV 

Greutate: 45 grame 
Funcţie reportofon: DA 
Suport cârd de memorie: DA 
FM Transmitter: DA 

Preţ: 239 Lei 


+ recepţie radio FM 
+ funcţionalitate 


autonomie 
conversie video 



+ rezoluţie nativă 
+ redare clipuri format 1 


SPECIFICAŢII: 

Display: TFT- 3 inchi 

Capacitate memorie internă: 4 GB 
Format fişiere recunoscute: MP3, 
WMA, WAV, FLAC, OGG, AAC, FLV, 
MPEG-4, RMVB, FLV, DAT, WMV, ASF, 
3GP, MPG, RM 
Greutate: 66 grame 
Funcţie reportofon: DA 
Suport cârd de memorie: NU 
FM Transmitter: NU 

Preţ: 264 Lei 



SPECIFICAŢII: 

Display: TFT- 2,83 inchi 

Capacitate memorie internă: 8 GB 
Format fişiere recunoscute: WMA, 
ASF, APE, MP3, OGG, FLAC, AVI, MP4, 
WMV, WAV, JPEG, BMP, PNG, GIF 
Greutate: 77 grame 
Funcţie reportofon: DA 
Suport cârd de memorie: DA 
FM Transmitter: NU 
Preţ: 469 Lei 


+ autonomie 
+ radio FM 

+ gamă variată de nuanţe disponibile 





SPECIFICAŢII: 

Display: TFT -1,8 inchi 

Capacitate memorie internă: 2 GB 
Format fişiere recunoscute: MP3, 
WMA, WAV, MTV, JPEG, BMP 
Greutate: 33 grame 
Funcţie reportofon: NU 
Suport cârd de memorie: NU 
FM Transmitter: NU 
Preţ: 168 Lei 


+ recepţie radio FM 
+ design 


- cantitate memorie neextensibilâ 

- formate suportate 
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BenQ MX810ST 

„Cine-party" la tine acasă 


A d 


devărul e că a trecut ceva timp de la ultimul cine- 
kparty, unde principala atracţie a fost un video-pro- 
iector. Şi totuşi... ce nebunie. Toată lumea se strângea în 
jurul lui de parcă s-ar fi împărţit dulciuri la copii. 
Nimerisem şi un film super interesant, aşa că reţeta succe¬ 
sului a avut nevoie de puţine ingrediente. De data asta 
am zis că o facem şi mai lată, iar cei de la BenQ abia au aş¬ 
teptat. Ne-au servit frumos cu pâine, sare şi MX810ST. Un 
proiector care, după părerea mea, poate fi utilizat fără ni- 
cio reţinere pentru divertisment. Fie că e vorba de filme, 
joacă sau alte ghiduşii, cu BenQ MX810ST sigur faci o ale¬ 
gere bună. E drept, am avut mici emoţii când am aflat 
preţul, dar m-a făcut foarte curios să văd ce e în stare să 
facă pentru această sumă. 

De la prima pornire am şi constatat două caracteris¬ 
tici foarte importante. Este incredibil de silenţios şi nici nu 
degajă foarte multă căldură. E complet dat pe silent, aşa 


»<•) 





că poate fi utilizat 
oriunde, dar cu precă¬ 
dere acasă, într-un living. 

Sistem său optic supradimensi¬ 
onat cu siguranţă îi va impresiona 
pe cunoscători, însă pe ceilalţi îi vei lăsa mască atunci 
când vei obţine o imagine cu o diagonală de 4-5 metri cu 
o proiecţie de la 1 maximum 2 metri distanţă. BenQ 
MX810ST este un model short-throw, de aici şi această 
performanţă. Personal agreez sistemul de montare pe ta¬ 
van. îţi dă o oarecare stare de linişte când ştii că-şi face 
treaba acolo sus, în siguranţă. Conectica este una obişnui¬ 
tă, fără pretenţii. Aş fi fost mai încântat dacă ar fi fost in¬ 
clus şi un conector HDMI, însă asta cu siguranţă s-ar fi bă¬ 
tut cap în cap cu faptul că rezoluţia nativă a senzorului 
DLP este de doar 1024 x 768. E deranjant, însă nu e cazul 
să disperăm. Se poate forţa această limită până la o rezo¬ 
luţie de 1600 x 1200, însă de fiecare dată intră în 
priză propriul sistem de downsampling. 
Indiferent de sursa semnalului video, calitatea 
imaginii este foarte bună. Dacă o valoare a 
contrastului de 4600:1 şi o luminozitate de 
2500 ANSI lumeni nu îţi sugerează nimic, 
atunci gândeşte-te aşa: te poţi uita la progra¬ 


mele preferate chiar şi în timpul zilei, 
fără a fi nevoie să tragi puternic de jaluzele sau draperii. 

Fenomenul 3D era imposibil să nu lase un mic logo 
pe carcasa acestui proiector şi ceva tehnologie sub ea. 
BenQ MX810ST este echipat cu un senzor DLP mai deose¬ 
bit cu ajutorul căruia se obţin fără probleme proiecţii de 
imagini stereoscopice, incredibil de utile chiar şi în cadrul 
unui program educaţional. Imaginile pot fi trimise de pe 
un calculator sau un DVD player stand alone, dar pot fi re¬ 
date şi direct de pe un memory stick, mulţumită portului 
USB inclus. Cu ajutorul telecomenzii navighezi uşor prin 
meniuri şi poţi să reglezi absolut toţi parametrii acestui 
proiector. 

Este incredibil ce senzaţie ai când începi să te şi joci. 
Acţiunea jocurilor este mult amplificată şi datorită dimen¬ 
siunii „noului" ecran. Ca recomandare personală, pe lângă 
acest proiector, aş investi şi într-un ecran de proiecţie. 

Faţă de suprafaţa oricărui perete, pe un astfel de ecran 
imaginile sunt mult mai clare şi mai pline de culoare. 


Ofertant: Partenerii BenQ, Preţ: 5370 lei 


Compro VideoMate W700F 

Televiziune stand-alone 


T răim într-un mediu din ce în ce mai bogat în infor¬ 
maţii. Din păcate există şi foarte multe informaţii 
eronate ce pot să deformeze anumite evenimente. Din 
această cauză căutăm mereu surse noi pentru a ne infor¬ 
ma. Alături de internet, televiziunea este încă o sursă ex¬ 
traordinar de importantă. Indiferent că o folosim pentru a 
ne informa sau doar pentru a ne relaxa, trebuie în primul 
rând să avem acces la ea. Majoritatea avem în propriile lo¬ 
cuinţe cel puţin un televizor la care privim aproape zilnic, 
însă cei care nu se pot dezlipi foarte uşor de calculator sau 
care nu dispun de mult spaţiu apelează la alt gen de solu¬ 
ţii. Tunerele TV sunt primele care intră în scenă. Există tot 
soiul de modele care mai de care mai strălucite. Pentru a 
funcţiona, majoritatea sunt dependente de calculator, iar 
asta nu este neapărat eficient. Există şi modele externe, 
stand-alone. Acestea pot funcţiona independent, fără PC, 
împrumutându-le practic doar monitorul. 

Compro are o istorie destul de bogată în acest do¬ 
meniu, iar de curând a lansat şi în România un model de 
tunerTV extern. VideoMate W700 se înţelege (încă) de 
minune cu programele TV recepţionate în mod analogic, 
indiferent că vorbim de recepţia prin antenă sau prin ca¬ 
blu TV. Alături de programele TV, ni se oferă posibilitatea 


Ofertant: Koyal Compulerv Preţ: 344 Lei 


de a asculta şi posturi de radio ce emit în banda FM, evi¬ 
dent nu în acelaşi timp. De ce aş alege W700? în primul 
rând, pentru că oferă suport pentru monitoare cu rezolu¬ 
ţii native foarte mari, de până la 1920 x 1200. Nu că pro¬ 
gramele TV analogice recepţionate s-ar vedea mult mai 
bine, ştiţi voi din ce motiv, ci pentru faptul că se poate fo¬ 
losi în combinaţie cu o consolă sau un player Blu-ray HD. 
Graţie conectorului Y.Pb.Pr se poate introduce un semnal 
video între 480i şi 1080i. O altă funcţie interesantă pe care 
cei de la Compro au adoptat-o este cea PIR Din păcate, 
este pe cale de dispariţie în cazul multor 
echipamente A/V sau chiar şi al televizoarelor LCD/LED/ 
plasmă recente. Nu ştiu din ce cauză, dar mie mi se pare o 
funcţie extrem de utilă. în cazul acestui tuner, funcţia 
Picture in Picture poate fi aplicată doar într-o combinaţie 
cu un semnal provenit de la PC. Dacă în mod full screen 
aveţi desktop-ul calculatorului, de ce să nu se poată vizu¬ 
aliza într-un colţ în timp real şi un postTV sau imagini din 
alte surse externe? Ei bine cu Compro VideoMate W700F 
acest lucru este posibil. Tot ce aveţi de făcut e să apăsaţi 
butonul PIP de pe telecomandă şi ca prin magie vă puteţi 
bucura de o conversaţie pe messenger şi de o transmisiu¬ 
ne TV, direct pe ecranul monitorului. 



în cazul în care monitorul nu dispune de un sistem 
audio, puteţi apela la mini-speaker-ul inclus în tunerTV. 
Calitatea sunetului nu impresionează, însă este accepta¬ 
bilă. Sunt curios cum vor decurge lucrurile şi în cazul unui 
model de tunerTV digital. 
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Belkin SurgeMa'sJer 

Do you feel safe... Do you? 


V ariaţiile electrice din sistem cu alimentarea energiei 
electrice vă pot crea mari probleme şi nenumărate 
bătăi de cap. Până se ajunge la partea de garanţii, e bine 
să vă luaţi o minimă şi ieftină soluţie de protecţie. Cei de 
la Belkin au acumulat experienţă în acest domeniu şi 
continuă să ofere noi produse din ce în ce mai competiti¬ 
ve ce vă pot creşte durata de viaţă a echipamentelor 
electronice conectate la energie prin intermediul lor. 

Cel mai nou model de prelungitor Belkin 
SurgeMaster are în dotare 6 prize de tip schuko ce oferă 
protecţie la supratensiune tuturor echipamentelor elec¬ 
tronice conectate în acesta. De asemenea, echipamente¬ 
le foarte sensibile la vârfuri de tensiune sau zgomote de 
fond din reţeaua electrică vor fi şi ele luate sub acelaşi 
acoperiş. Astfel un sistem audio performant şi foarte 
scump nu va mai genera zgomote enervante sau frec¬ 
venţe audio nepotrivite atunci când în bucătărie porneş¬ 
te frigiderul sau vreun vecin insistă să-şi decoreze locuin¬ 
ţa cu bormaşina. Belkin SurgeMaster oferă de asemenea 
protecţie foarte ridicată şi altor tipuri de echipamente 



Asus RT-N13-U 


Siguranţă wireless 


Ofertant: Partenerii Asus, Preţ: 233 Lrt 


I ndiferent de conexiunea la internet de care dispuneţi, 
e recomandat să aveţi şi un grad minim de siguranţă. 
Orice PC sau notebook conectat direct la internet poate 
deveni oricând o potenţială victimă a unor persoane rău 
intenţionate. Riscurile la care vă expuneţi sunt nenumă¬ 
rate şi din această cauză trebuie evitat pe cât posibil să 
ajungeţi să plătiţi pentru oalele sparte ale altora. De cu¬ 
rând am testat un model recent de router wireless de la 
Asus. Designul este unul minimalist, lăsând la vedere 
doar câteva leduri de activitate şi porturile Ethernet afe¬ 
rente. Cele două antene ale modulului wireless sunt inte¬ 
grate în aceeaşi carcasă, scutindu-vă practic de o grijă în 
plus. Fiind considerat centrul de comandă al unei reţele 
de calculatoare, router-ul oferă funcţii standard ce per¬ 
mit închegarea fără probleme a respectivei reţele. Dacă 
preferaţi o reţea pe fir, Asus RT-N13-U pune la dispoziţie 
4 porturi Ethernet ce pot asigura conexiuni de 10/100 Mbps. 
în zona wireless situaţia este mai bună. Graţie unui mo¬ 
dul radio compatibil cu standardul „N" se pot obţine co¬ 
nexiuni între router şi echipamentele compatibile de 
până la 300 Mbps. Bineînţeles, această valoare poate 
avea de suferit în funcţie de distanţă şi de aglomerarea 
spectrului de frecvenţă din zona în care locuiţi. La interi¬ 
or, adică în zona de configurare, Asus RT-N13-U stă ex¬ 
cepţional de bine. Sunt foarte puţine modele de router-e 
care pun la dispoziţia utilizatorilor o interfaţă atât de pri¬ 
etenoasă. Fiecare opţiune este detaliat explicată, iar 
eventualele scenarii de funcţionare şi interacţiune ale 
router-ului cu celelalte echipamente din reţeaua proprie 
sunt reprezentate prin ilustraţii. Cu Asus RT-N13-U se 


RT-NI3 

SuprSpwdNWiffitHte.* 



Librar-i® 


CHIP 


ONLINE 


(periferice) ce pot 
fi „atacate" şi prin 
alte surse. Din acest 
motiv vi se oferă şi po¬ 
sibilitatea de a vă proteja 
un receptor TV de exemplu 
prin filtrarea semnalului TV 
pe care-l recepţionaţi prin re¬ 
ţeaua CATV a operatorului de ca¬ 
blu sau vă puteţi proteja linia tele¬ 
fonică de eventuale suprasarcini 
pentru a vă proteja un telefon mai sofisticat sau o centra¬ 
lă telefonică. 

Pe una din laturile acestui prelungitor producătorii 
au inclus şi 2 porturi USB în care vă puteţi alimenta/în¬ 
cărca orice device ce poate fi conectat prin intermediul 
unui astfel de port. Anumite modele de telefoane, came¬ 
re foto/video sau echipamente externe ce sunt utilizate 
de PC-uri pot fi principalele beneficiare ale acestei soluţii 
de alimentare. 


Ofertant: Partenerii Belkin, Preţ: 69 lei 



Cum si realizezi 

FOTOGRAFII 3DP 


1. Citeşte ediţia de noiembrie 
a revistei FOTO-VIDEO digital 
cu ochelari 3D 



poate partaja 
aproape orice 
fel de conexiu¬ 
ne la internet. 

Nu dispune de 
modem ADSL, 
însă producăto¬ 
rii au compen¬ 
sat cu integra¬ 
rea de funcţii 
3G. Portul USB 
din spatele rout- 
er-ului poate fi 
utilizat şi pen¬ 
tru a conecta o 
gamă foarte 
variată de modemuri 3G exis¬ 
tente. Noi l-am testat cu o serie întreagă de device-uri 
oferite de operatorii 3G din ţară, iar rezultatele au fost cât 
se poate de satisfăcătoare. în cazul în care mizaţi pe vari¬ 
anta conectării la portul USB a unui HDD, puteţi să-l ac¬ 
cesaţi prin intermediul unui client de FTP. Există şi varian¬ 
ta partajării unei multifuncţionale de către toate PC-urile 
din reţea cu condiţia să o conectaţi la acelaşi port USB al 
router-ului. 

Şi la capitolul securitate Asus RT-N13-U stă foarte 
bine. Cu ajutorului unui tutorial grafic puteţi parcurge în 
câţiva paşi toate opţiunile de siguranţă, aplicând tot felul 
de permisiuni pe partea de firewall, dar şi pe partea de 
criptare a conexiunii wireless. Simplu şi la obiect. 


Un amplu articol cu fotografii 3D care pot fi 
vizualizate cu ochelarii 3D incluşi 


2. Foloseşte dispozitivul pentru 
realizarea fotografiilor 3D 



(pachetul conţine şi două perechi de ochelari 3D) 


3. Comandă la un preţ special 
ochelari 3D (la bucată, la 10 
sau 100 de bucăţi) 



i 



pentru vizualizarea în relief a fotografiilor 30 
' (imaginilor stereoscopice) 


etalii pe www.chip.ro/sl 
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Logitech Wireless Gaming Mouse G700 




Ofertant: Partenerii logiterh. Preţ: 425 Lei 


retunobc. Ld mie unui 
mensiune potri- 
i butoane 
ncre- 
fi- 


tru mai mult confort. Trebuie să recunosc că mie unul 
chiar mi-a venit ca o mănuşă: dimensiune potri¬ 
vită, greutate moderată, acces la t 
foarte bun, poziţia mâinii pe el incre¬ 
dibilă. Ca să despic totuşi puţin fi¬ 
rul în patru, am avut ceva „ne¬ 
înţelegeri" cu unele din 
cele 13 butoane progra 
mabile. Mi se pare un 
număr destul de 
mare de butoane. 

Unde te uiţi, vezi bu¬ 
toane. Un pic mai câş 
dacă apuci mouse-ul, rişti să 
apeşi din greşeală vreo 2-3 din 
ele. Adevărul e că sunt complet programabi¬ 
le, dar atunci când atenţia îţi e îndreptată în altă parte, tragi 
o sperietură serioasă când simţi că apeşi pe ce nu trebuie. 
Mă rog, cu antrenamentul potrivit, intră în rol obişnuinţa, 
dar chiar şi aşa, tot rămân la părerea că sunt prea multe bu¬ 
toane şi că unele sunt periculos de ciudat poziţionate. 

Daca am fi avut vreun dubiu până acum, acum 
î sigur. Cu acest mouse îţi câştigi rapid liber¬ 
tatea de mişcare. De obicei jucătorii experi¬ 
mentaţi au mici reticenţe când vine vorba 
de mouse-uri fără fir. Logitech a pus la 
punct de ceva timp o tehnologie ce a 
revoluţionat complet conceptul wire¬ 
less. Regula se aplică şi în acest caz, 
astfel că nu am întâmpinat niciun fel 
de întârziere sau alte impedimente în 


momentul folosirii acestuia. 
Rezoluţia optică maximă a senzo¬ 
rului laser atinge valoarea de 5700 dpi, dar, 
cum bine v-aţi obişnuit, poate fi diminuată în trepte 
mergând pe valorile implicite sau personalizate de fie¬ 
care în parte. Alături de setul de acumulatori, Logitech 
Wireless Gaming Mouse G700 se livrează şi cu un cablu 
USB proprietar, destul de lung ca dimensiune, ce vă poa¬ 
te alimenta mouse-ul şi încărca acumulatorii de la unul 
din porturile USB ale PC-ului sau notebook-ului. Aşadar, 
dacă aveţi nevoie de un mouse solid, dar şi ergonomie, 
Logitech Wireless Gaming Mouse G700 poate fi o alege¬ 
re foarte bună. PS: într-un test de laborator s-a demon¬ 
strat că butoanele pentru clic stânga şi dreapta au rezis¬ 
tat fără probleme la un maraton de peste 8 milioane de 
clicuri. 


Confort şi precizie 


D ispozitivele dedicate jucătorilor hardeore sunt în 
general croite după o reţetă uşor diferită şi implică 
materiale mai dure, putere de procesare mai mare, func¬ 
ţionalităţi multiple etc. Logitech a decis să gândească 
altfel problema şi a reuşit să îmbine foarte elegant utilul 
cu plăcutul. Noul mouse G700 este rezultatul acestei 
idei „creţe". în primul rând, el este etichetat drept un 
mouse de gaming. Având în vedere modul excepţional 
în care se mişcă şi răspunde la comenzi, din punctul 
meu de vedere, au mare dreptate. Al doilea lucru pe 
care cei de la Logitech îl evidenţiază este ergonomia. 
Stând puţin şi analizând situaţia la rece, încet-încet le dau 
dreptate şi în această pri¬ 
vinţă. G700 are o for¬ 
mă deosebită, 
gândită pen- 


Verbatim Desktop Hard 

Enormus vitezomanus 


S e pare că din ce în ce mai mulţi producători de echi¬ 
pamente IT au început să îşi facă de cap. Nu mai au 
pic de compasiune pentru utilizatorul obişnuit. Tot tim¬ 
pul scot pe bandă produse care mai de care mai trăsnite. 
Uitaţi-vă la cei de la Verbatim. Nu era destul când ne-au 
lovit cu soluţii de stocare externe de 1 TB, acum au tre¬ 
buit să lanseze o nouă unitate externă de stocare de 2 TB. 
Păi ce facem domnie, chiar aşa ne forţaţi să stocăm din 
ce în ce mai multe date? Chiar vreţi să pozăm şi să fil¬ 
măm tot ce mişcă în jurul nostru? Chiar vreţi să salvăm 
colecţii întregi de albume cu melodii sau filme vechi? 
Chiar aşa? 

Probabil că aşa o fi, însă la o asemenea capacitate, 
când doreşti să transferi câteva zeci de GB pe sau de pe 
acest HDD extern te cam apucă durerile de cap. Singura 
interfaţă cu mediul exterior este cea USB, iar spre ferici¬ 
rea noastră Verbatim a pus la punct una de tip USB 3.0. 
Ştiţi voi, viteze de aproape 10 ori mai mari, timp de ac- 


Ofertant: Partenerii Verbatim LG, Preţ: 655 tei 



ces mai mic 
etc. Cum? 

Nu aveţi USB 
3.0 la calcula¬ 
tor? E cam aiurea 
dintr-un punct de ve¬ 
dere, dar fiind compatibil 
cu versiunile anterioare, poa 
te funcţiona fără probleme chiar 
şi pe o interfaţă USB 2.0. Cum adică 
îmbătrâniţi lângă PC cât transferaţi date 
le? Liniştiţi-vă, totul este sub control. Cei de 
la Verbatim s-au gândit şi la problema asta şi, pe 
lângă hard diskul extern şi accesoriile necesare, au 
inclus şi un controller USB 3.0 ce se conectează pe unul 
din sloturile PCIe din calculator. Acesta pune la dispozi¬ 
ţie două interfeţe USB de tip 3.0 în care puteţi conecta 
orice alt device compatibil cu acest standard. 

De obicei, soluţiile de stocare externe sunt utiliza¬ 
te cu precădere şi pentru a vă realiza periodic anumite 


backup-uri de date importante. 

Dacă vreţi să o faceţi şi voi, dar procedura vi 
se pare complicată, apelaţi la aplicaţia Nero BackitUp 
Essentials ce se găseşte preinstalată pe acest HDD. Cu 
ajutorul ei puteţi programa foarte simplu ca anumite fi¬ 
şiere sau chiar partiţii întregi să fie salvate automat în 
mod regulat sau aleatoriu în funcţie de preferinţele şi te¬ 
merile voastre. 
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BenQXL2410T 


„Professional Gaming Monitor" 


P erioada de sfârşit de an este una dintre cele mai aş¬ 
teptate de către toţi copiii, indiferent de vârstă. 
Printre bucuriile ce vin odată cu aceasta se numără şi ca¬ 
dourile... evident după faptă şi răsplată. Celor care sunt 
foarte cuminţi şi ascultători şi învaţă straşnic la şcoală le 
dau o sugestie cât se poate de utilă. Scrieţi cu litere de-o 
şchioapă în scrisoarea Moşului modelul BenQ XL2410T. 
Fiind nou, este posibil să nu fi auzit încă Moşul de el, aşa 
că vă dau câteva detalii. în primul rând, este un monitor 
de gaming de 23,6 ţoii. De ce este de gaming? Pentru că 
are un timp de răspuns foarte bun, unghiuri mari de vi¬ 
zibilitate şi un contrast dinamic de 10 milioane la 1. Şi 
asta nu este tot. Odată cu apariţia monitoarelor de tip 
LCD şi mai nou a celor cu LED, valoarea ratei de reîm¬ 
prospătare nu prea a mai fost băgată în seamă. De obi¬ 
cei, în funcţie de modele, aceasta atingea o valoare de 50, 
respectiv 60 Hz. Noul BenQXL2410T vine din start cu o 
valoare de 120 de Hz, ceea ce înseamnă o precizie şi mai 
mare. BenQ a inovat şi dezvoltat o grămadă de lucruri 
interesante, mai ales dedicate gamerilor. Totuşi există 
nişte limite pe care nu îşi permit să le treacă. Spun asta 
pentru că monitorul se comercializează bundle cu un 
mouse şi un gamepad... evident dedicate gamerilor. 
Acestea sunt realizate de către cei de la Zowie, o compa¬ 
nie americană tânără şi plină de idei trăsnite. Mouse pad- 
ul este realizat dintr-un material plastic ce are o textură 
deosebită pentru ca fiecare mişcare de mouse, oricât de 
mică ar fi, să poată fi detectată foarte uşor. Mouse-ul 
este rezonabil, un model simplist ce-mi dă o senzaţie de 
deja vu. 

Butonând energic prin meniurile monitorului am 


reuşit să găsesc nişte opţiuni puţin spus interesante. 
Am zăbovit totuşi în zona preset-urilor. Aici am găsit 
câteva profiluri predefinite ce reglează anumiţi para¬ 
metri ai monitorului în funcţie de ceea ce vreţi să fa¬ 
ceţi pe calculator. Trecând peste părţile plictisitoare, 
ajungem la modul FPS. Acesta este un profil ce re¬ 
glează contrastul, iluminarea şi multe alte detalii, 
dând senzaţia că pe ecran sunt vizibile mai uşor mult 
mai multe detalii. Cei de la BenQ spun că pentru a 
obţine şi a perfecţiona acest profil au colaborat cu 
unii dintre cei mai meseriaşi jucători de Counter- 
Strike din SUA. 

BenQ XL2410T are o conectică bogată, exact 
ceea ce are nevoie un gamer. Alături de conectorii 
D-Sub şi DVI găsim şi un port HDMI numai bun pen¬ 
tru a vă ataşa o consolă sau un player video. Tot prin 
meniuri am descoperit şi o funcţie de tip Picture in 
Picture. Zic de tip pentru că se pot vizualiza imagini 
din două surse independente, însă acestea nu sunt 
suprapuse, ci sunt afişate una lângă cealaltă. Ea se 
numeşte PBP, adică Picture by Picture. Ideea este una 
foarte bună mai ales că, având un ecran format 16:9, 
pot fi afişate în acelaşi timp imagini din două surse 
diferite chiar şi în format 4:3. 

Monitorul BenQ XL2410T are o greutate mai 
mare decât aţi crede, însă asta se datorează şi picioru¬ 
lui pivotant cu care se livrează. Cu ajutorul acestuia 
puteţi regla înclinaţia ecranului, dar şi înălţimea lui 
faţă de suportul pe care este aşezat. Totul pentru un 
plus de confort. 


Ofertant: Partenerii BenQ Preţ: 1749 Lei 
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Titlu: Peregrinările luiTuf 


Autor: George R.R. Martin 


H 


I aviland Tuf este un neguţător interstelar 
cinstit, dar de mică anvergură. El găseşte, 

I din întâmplare, o navă de germinare, veche 
de secole şi lungă de câteva mile, care aparţinuse 
Corpului Pământean al Inginerilor Ecologici, o 
organizaţie cândva foarte puternică. Pe navă - folosi¬ 
tă iniţial ca armă ucigătoare - sunt păstrate secretele 
unei ştiinţe uitate între timp, iar instalaţiile sale 
funcţionează suficient de bine pentru a crea, modifi¬ 
ca genetic sau dona orice plantă sau animal dintr-un 
fond de miliarde de specii, unele binefăcătoare, altele 
distructive. 

Execentricul, dar moralul Tuf se transformă în in¬ 
giner ecologic şi foloseşte comorile navei sale pentru a 
rezolva problemele ce chinuie coloniile omeneşti în¬ 
depărtate - de la foamete la şerpi de mare... 

George R.R. Martin s-a născut în 1948 la New 
Jersey şi a absolvit jurnalismul cu summa cum laude la 
Northwestern University, Illinois. 

în anii 70 George R.R. Martin a scris o serie de 
nuvele, printre care şi Regii nisipurilor (1979), pentru 
care i-au fost decernate Premiile Hugo şi Nebula, apoi 
a continuat cu romane SF, fantasy şi horror. 

In anii '80 a fost producător şi scenarist în televi¬ 
ziune, editor al seriei Twilight Zone la CBS Television şi 
producător al filmului Beauty and the Beast. Nuvela 
Zburătorii Nopţii, care dă şi titlul volumului publicat în 
anul 1985, a fost ecranizată. 

Peregrinările lui Tuf este titlul dat unei colecţii de 
poveşti Science fiction deosebit de interesante, ce jon¬ 
glează cu problemele şi relaţiile dintre umanitate şi 
tehnologia pe care a creat-o, din care nu lipsesc perso¬ 
naje şi întâmplări fascinante. în acelaşi timp, G.R.R. 
Martin studiază cu preacauţie problemele creşterii ne¬ 
controlate a populaţiei, dincolo de limite, şi explorea¬ 


george r.r. 

mnr 

in 

1 1 iui 

peregrinările 

» lui tuf 



ză consecinţele ce apar atunci când un singur om ca¬ 
pătă puterea supremă. 

.0 meditaţie comică , şi în acelaşi timp sumbră , despre 
ecologie şi puterea absolută 

Science Fiction Chronide 


LUNII OCTOMBRIE 

Cei cinci câştigători ai concursului NEMIRA, 
ediţia septembrie 2010, ce a avut ca premii 

cinci romane Regii nisipurilor de George 
R.R. Martin, sunt următorii: Macovei Dan din 

Timişoara, Popescu Daniel din Giurgiu, Petrea 
Vlad din Blaj, Bălan Adrian din Cluj-Napoca şi 

Bărbulescu Mihaela din Bucureşti. 

Info: Câştigătorii sunt rugaţi sâ contacteze redacţia la adresa de 
e-mail emanuela.negura@3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 



D e câteva săptămâni urmăresc încordat şi 
încântat un serial care-mi deschide ochii 
asupra complicaţiilor, tertipurilor, înţelege¬ 
rilor, pasiunii, muncii, şi aş putea continua 
la nesfârşit, apărute în aripa de vest a Casei 
Albe. Iniţial am fost reticent la adresa seriei din cauza 
subiectului, îmi era frică de o glorificare, de o expunere 
dulceagă sau de o superficialitate tipică filmelor ameri¬ 
cane. Greşit. Totul e dur şi greu, personajele sunt 
deştepte şi complicate, dezbaterile sunt la ele acasă, 
problemele sunt întoarse pe toate părţile: droguri, po¬ 
luare, sănătate, educaţie, arme, arhicunoscuta libertate 
în exprimare, separarea puterilor în stat, terorism, spio¬ 
naj, petrol, război, campanii electorate, fraudă, şi aş pu¬ 
tea continua la nesfârşit, totul, absolut totul e discutat 
cu o rapiditate şi o claritate dezarmantă. Filmul m-a 


^ Câştigă unul din cele cinci cărţi PEREGRINĂRILE LUI 

££ TUF de George R.R. Martin răspunzând la întrebarea: 


în ce an a scris George R.R. Martin nuvela Regii nisipurilor? 
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peregrinările Iul tuf 
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Nume, prenume [Z 
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Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Braşov. 
Data limită a concursului: 1 ianuarie 2011. Desemnarea câştigătorului se face prin tragere la sorţi. 
Numele câştigătorului va fi publicat în ediţia de luna februarie 2011 a revistei. 

Prin completarea şi expedierea talonului se exprimă acordul dvs. ca informaţiile conţinute de talon 
să fie înregistrate şi prelucrate de către editura SC 3 D Media Communications SRL în scop statistic, 
pentru trimiterea de comunicări comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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câştigat în momentul în care am realizat că nu se joacă, nimic nu îţi este explicat, 
ori prinzi din zbor ori nu e pentru tine, iar 90% din soluţiile găsite sau dorite, deşi 
majoritatea bine intenţionate, sunt de fapt imposibil de pus în practică. O simplă 
secvenţă, de neuitat, în care preşedintele intră într-o biserică, fumează, îl înjură 
pe Dumnezeu şi-i reproşează că deşi a dat tot ce a avut el mai bun timp de doi 
ani de zile, lumea e mai cu curu-n sus decât la început, caracterizează cât se poa¬ 
te de bine seriozitatea acestui film. 

De ce vă povestesc despre West Wing? Pentru că producătorul şi scenaristul seriei 
de mai sus este acelaşi care a scris şi (scenariul pentru) The Social NetWork. 

Sincer, după ce am văzut două serii din WW, am impresia că TSN a fost o simplă 
joacă pentru acest om. O joacă însă de care nu şi-a bătut joc. Reţeaua de sociali¬ 
zare spune povestea lui Mark Zuckerberg, geniul din spatele fenomenului numit 
Facebook. La fel ca şi cu serialul de mai sus, prima mea reacţie la aflarea subiec¬ 
tului a fost una de repulsie. Urăsc Facebook, deşi nu mi-a făcut nimic. O repulsie 
însă care a lăsat loc interesului imediat ce m-am cufundat în discuţiile intermina¬ 
bile dezvoltate. Aaron Sorkin, împreună cu regizorul David Fincher (Strania po¬ 
veste a lui Benjamin Button, Fight Club, The Game, Se7en), a reuşit să facă şi aici 
din rahat bici şi mi-a câştigat respectul pentru totdeauna. Duceţi-vă şi vedeţi 
acest film dacă vă plac dialogurile interesante, dar mai ales dacă vreţi să învăţaţi 
câte ceva despre omul din cauza căruia astăzi toată lumea e prietenă cu toată lu¬ 
mea. Şi Farmville. 

■ nev 


http://www.cpiiitarhabits.com/10-essentials- 

on-guitar-improvisa- 

tion/ 

Pentru cei care acum se apucă de 
cântat la chitară, nu am decât un sin¬ 
gur gând. Băgaţi mare, căci gagici o să 
pice cu ghiotura. Este valabil chiar şi 
pentru fete! Oricum, articolul din titlu 
vă oferă o mică descriere despre cum 
să deveniţi buni chitarişti de improvi¬ 
zaţie. Singura sa problemă este că 
foloseşte sistemul american de notare. 

Niciodată nu am înţeles de ce trebuie 
să fie americanii mai cu moţ... 


http://friqt.com/worldchil.html 


Cum vede un copil lumea? Mai frumos ca noi, în orice caz. 




http://www.albinoblacksheep.com/flash/drum 

Când eşti artist adevărat, nimic nu-ţi stă în cale şi poţi face tot ce îţi trece prin minte. 



http://vimeo.com/mooaaloop.swf?clip 

id=8332956 


Parkour? PARKOUR?! Doar un altfel de parkour... 


PARKOUR 


12|2010 LEVEL 95 













































































Şl BOBO SE JOACĂ, NU-I AŞA? 

Dialog cu Bogdan Ciudoiu, ceasul deşteptător de la Radio 21, despre jocuri 



LEVEL: Care este genul tău favorit şi de ce? 

Bobo: imi plac foarte mult jocurile de strategie, deşi, ce-i drept, nu 
am mai avut timp, în ultima vreme, să mă joc. 

LEVEL: Ce joc butonezi acum şi ce părere ai despre el? 

Bobo: Butonez, din când în când, controllerele de la Playstation 3, 
atunci când adun gaşca de prieteni la un campionat de Fifa 11. 
LEVEL Care este cel mai bun joc din toate timpurile, în viziunea ta? 

Bobo: Nu există aşa ceva. Sunt foarte multe jocuri excelente la cate¬ 
gorii diferite. Spre exemplu, la sport aş spune Fifa 11. La simulatoare, 


The Sims 3, iar la strategie - StarCraft II. 

LEVEL: Sexul în jocuri. E prea mult sau prea puţin? 

Bobo: Nu fac parte din categoria de oameni care vor sex şi in jocuri. 
De fapt, dacă stau bine să mă gândesc, nu prea am întâlnit jocuri de 
PC care să includă sex. But what do I know? 

LEVEL: Dacă ar fi să faci tu un joc, cum ar trebui să fie? 

Bobo: îi las pe alţii să facă jocuri, nu de alta, dar ce-mi place cel mai 
mult la un joc... să mă surprindă. Deci, dacă l-aş face eu, n-ar mai fi 
fun pentru mine. 


Bobo îţi spune „Bine Dimineaţa" în fiecare zi de la 7 la 10. la Radio 21 alături de Paul şi Ioana. 



ABONEAZĂ-TE acum 
SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite cuvântul ZÂMJ3E) 
prin SMS la numărul 

şi eşti abonat pe 

la una din revistele: 

CHIP CD / Foto Video / PC-Practic 
Preţ: 6 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 



Trimite cuvântul 
prin SMS la numărul 

ycm 

şi eşti abonat pe 



la una din revistele: 

CHIP CD / Foto Video / PC-Practic 
Preţ: 10 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 


SMS-ul trebuie să conţină numai cuvântul ABO. 

După primirea SMS-ului, veţi fi contactat de către 
un reprezentant al editurii la numărul de telefon 
de pe care a fost trimis SMS-ul, pentru a specifica 
revista la care doriţi abonamentul, ediţia de la 
care acesta trebuie să înceapă şi adresa la care 
veţi primi revistele. 

Detalii pe: www.chip.ro/sms 


Trimite cuvântul ^[D® 
prin SMS la numărul 

şi eşti abonat pe 

la una din revistele: 

CHIP DVD / LEVEL 
Preţ: 9 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 9,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 




Windows 7 

la puterea a şaptea 

% .1 .' . 


Programele placebo 

bazi pentru Cort 17 

j- ( ——- , T 

FertţHfi de faW anUv'rw^ 


Trimite cuvântul Z®® 
prin SMS la numărul 

5*338 

şi eşti abonat pe 



la una din revistele: 
CHIP DVD / LEVEL 
Preţ: 15,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 
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www.chip.ro/librarie 
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Abonament „START” 


CHIP CU CD 


CHIP cu CD 


CHIP cu DVD 


CHIP CU DVD 


Revista 


6 apariţii 


12 apariţii 


6 apariţii 


12 apariţii 


LEVEL 


6 apariţii 


LEVEL 


12 apariţii 


PC PRACTIC 


6 apariţii 


PC PRACTIC 


12 apariţii 


FOTO VIDEO Digital 6 apariţii 


FOTO VIDEO Digital 12 apariţii 


Doresc abonamentul să 
înceapă cu luna: 


Număr 

abonamente 

comandate 


Preţ unitar 
abonament 


49.00 lei 


89.00 lei 


60.00 lei 


112.50 lei 


69.00 lei 


119,00 lei 


39.00 lei 


75.00 lei 


49.00 lei 


95.00 lei 


Total general de plată: 


Total 

(nr. abonamente x preţ 
unitar abonament) 



Completaţi online la adresa http://www.chip.ro/librarie talonul de abonament sau 
trimiteţi această pagină completată cu abonamentele alese şi cu datele dumneavoastră, 
împreună cu dovada plăţii (copie chitanţă, ordin de plată sau mandat poştal) pe e-mail 
la adresa abonamente@3dmc.ro, pe fax la numărul 0268-418728 sau prin poştă la 
adresa: Bădescu Ioana, 0P2 CP4,500530 Braşov. Pentru orice alte detalii suplimentare 
vă rugăm să ne contactaţi prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268- 
418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 


Plata se poate efectua prin: 

► plată online prin cârd de credit (mai multe detalii pe http.//www chip.ro) 


► depunere de numerar ia oria 
pr. R078 BROE 080S V056 049 

► ordin de plată în contul 3 0» 
nrR071ABNA0800264100060 

► Dentru bugetari, plata se face 
| mandat paşă ce numele 8ă 


•u BRD in contul 3 D Media Communications 
3 deschis Ia BRD Braşov 
Communications (cod fiscal ROI099507) 
leschis la RB5 Bank Braşov. 

fitul R090TREZ131506SXXX000746 deschis la Trezoreria Braşov 
OP 2 CP 4 500530 Braşov 



Pentru operativitate, vă rugăm să completaţi 
online talonul 

la adresa www.chip.ro/librarie sau 
să trimiteţi talonul alăturat prin fax 
la 0Z68-418728 sau prin e-mail la 
abonamente@3dmc.ro 


identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL General Manager Dan 
Mdescu. Completând acest formular sunt de acord ca informaţiile menţionate mai sus sâ fie 
orewrate si sâ fie introduse in baza de date a 3 D Media Communications SRL sâ fie utilizate 
Dintru acţiuni de marketing direct şi corespondentă comercială, in conformitate cu 
prevederile art 12-18 din legea 677 din 2001 dispuneţi de următoarele drepturi: de 
•wroare. & acces, de intervenţie, de opoziţie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a 
Pentru exercitarea acestor drepturi vâ rugăm să ne contactaţi in scris, la 
„S^^Media Communications SRL 0P2. CP4.500530 Braşov, sau prin fax la numărul 
uzw-418728.3 D Media Communications a fost înscrisă in registrul de evidenţă a prelucrăm 
de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numărul 4702. 
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anjsasnfiîb 


10 adevăruri despre parole 


Sunt nesuferite şi de multe ori nesigure. 

Şi, adesea, parolele se uită. CHIP vă dă o mână de ajutor! 


Ce alegem de Crăciun? 

Cadouri utile, frumoase şi, mai ales, IT! 
Sfaturi de cumpărare în funcţie de banii 
de care dispuneţi. 


test: proiectoare 
sub 3000 de lei 

Nimic nu se compară cu o 
proiecţie de calitate! 


Programele 

hackerilor 

Aplicaţii care pot face 
mult bine sau... mult rău, 
în funcţie de intenţiile 
celuf care le foloseşte. 








20 de ani de WWW 


Viaţa este de neconceput fără internet 


CHIR 


«sg 

ctfw > 200 


12 / 2010 www.ch lp.ro 
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Proiectoare pentru acas 


(iR'AlMJjlfli! 




10 trucuri pentru 
o parolă imposibil de spart 
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www.pegi.info 


O 2010 Blizzard Entertainment, Inc. Toate drepturile rezervate. Catadysm şi World of Warcraft sunt mărci comerciale deţinute Blizzard Entertainment, Inc. 
în Statele Unite ale Americii şi/sau alte ţări. Toate celelalte mărci comerciale sunt proprietatea respectivilor lor deţinători. 























